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Saudações, leitores da DRAGÃO BRASIL. Conforme anunciado na edição anterior 
desta que é a maior, melhor e única revista mensal brasileira de RPG (recebi instruções de 
meu antecessor para repetir isso de tempos em tempos, não sei bem a razão), Marcelo 
Cassaro está se ausentando do comando desta publicação para dedicar-se a outros 
projetos. Ainda o teremos assinando outros títulos e revistas, mas daqui por diante a DB 
terá que sobreviver sem ele. 

Meu antecessor também prometeu que minha verdadeira identidade seria revelada 
nesta edição. No entanto, EU não tenho nenhuma obrigação de cumprir as promessas 
DELE, portanto permanecerei incógnito por mais algum tempo. E para aqueles que fizeram 
apostas, o problema é de vocês. 


As coisas serão diferentes daqui em diante. Nesta edição, uma adaptação exirema- 
mente completa de Cavaleiros do Zodíaco para 3D&T. Ou melhor, nem tão completa assim, 
o tal Flavius escreve como um demônio, então não couberam a Batalha das Doze Casas e 
os Cavaleiros de Ouro, fica para o próximo número. Temos também o cenário de Ethora, 
uma ambientação de fantasia em estilo mangá. E... 

Como?! Um instante... certo.. o Saladino e o Trevisan estão aqui me dizendo que a 
revista SEMPRE teve. adaptações de animes e cenários em estilo mangá, e que na verdade 
isso não representa mudança NENHUMA. 


Então esqueçam aquela história sobre mudanças. Tudo fica igual. 
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Atenção! O antigo bardo foi pénabundeado! 





Agora as notícias serão fornecidas pela RedeRPG! 
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À editora norte-americana Mongoose Publishing colocou no 
ar um website para seu próximo lançamento: Conan RPG, cenário 
de D&D/D20 baseado nas aventuras do famoso bárbaro cimério 
criado por Robert E. Howard e que promete dar aos jogadores a 
oportunidade de criar personagenstípicos na lendária Era Hiboriana: 
guerreiros valorosos, sábios estudiosos dos segredos ocultos, 
soldados vigilantes, mercenários ambiciosos, ladrões espertos e 
exploradores aventureiros. 


Em hitp://www.mongoosepublishing.com/conan/ 
index.php, além de informações sobre os novos lançamentos, a 
editora ainda oferece três presentes aos fãs de Conan: na seção 
“Downloads” você encontrará a capa e dois trechos do livro, um 
com a classe básica Sage e outra, com as regras de Obsessão 
(Obsession) para feiticeiros e a ficha de uma criatura, o Homem- 
Macaco (Man-Ape). 


O cenário promete fories emoções, com aventureiros sempre 
cercados de perigos, seja ao combater os selvagens Pictos, dar de 
cara com legiões de invasores do norte, desvendar os planos 
macabros dos depravados adoradores de demônios, frustrar os 
esquemas dos gananciosos nômades Hyrkarianos, enfrentar os 
terríveis feiticeiros de Stygia, ou ainda se envolvendo nas intrigás 
palacianas das luxuosas cortes Hiborianas, onde o trono é mantido 
coma força das armas e o difícil equilíbrio diplomático entre grandes 
senhores feudais. A Mongoose afirma que o clima de perigo e glória 
das célebres aventuras do bárbaro cimério estará ao alcance de 
todos! 


O livro básico — com capa dura e 352 páginas — está com 
lançamento marcado para janeiro de 2004, mas já pode ser 
encomendado com antecedência no próprio site. E, já para março, 
a Mongoose promete publicar o famoso (ou infame?) Livro de 
Skelos, com os segredos da feitiçaria na Era Hiboriana... 


No mundo de Conan, a magia é sutil, mas muito poderosa. 
Um feiticeiro experiente pode conjurar magias jamais sonhadas por 
magos de ouiros mundos de fantasia, mas o preço é alto: sacrificar 
uma dúzia de virgens, ficar dias em repouso ou mergulhar no reino 
do lótus negro. Na Era Hiboriana, as magias arcanas mais 
poderosas haviam sido perdidas ou esquecidas há milênios. Mesmo 
os mais poderosos magos de Khitai, Stygia ou Vendhya não se 
comparam aos lendários feiticeiros de Acheron ou da Velha Siygia, 
civilizações perdidas há séculos. 

O feiticeiro dedicado pode ter esperança de desenterrar os 
antigos tesouros arcanos, mas terá muito trabalho: invocar demô- 
nios, buscar pergaminhos empoeirados em bibliotecas secretas ou 
tumbas esquecidas, viajar às ilhas infesiadas de monstros do Mar 
Ocidental, procurar ervas raras em pântanos além de Khitai... e 
acima de tudo, buscar os antigos livros de conhecimento proibido, 
que não apenas ensinavam os princípios da magia, como também 
continham segredos detalhados dos mais terríveis e poderosos 
feiticeiros do mundo. O Livro de Skelos é o mais famoso e mais 
procurado de todos esses livros lendários. 


O Livro de Skelos é ao mesmo tempo o primeiro livro 
suplemento para Conan d20 e, dentro do mundo de jogo, o mais 
famoso dos tomos de feitiçaria, nomeado em homenagem ao seu 
primeiro dono. O livro contém informações detalhadas para a 
construção de personagens arcanos, magias novas, novos estilos 
de magia, magia permanente, armas e itens mágicos, além de 
monstros ligados a feitiçaria — desde os lordes demoníacos que 
guardam a magia para si, até monstros que magos e feiticeiros 
criam ou treinam como servos. 


Juntamente com o livro básico, O Livro de Skelos livro será 
imprescindível para uma campanha mais profunda e detalhada no 
universo fantástico de Conan D20. Vale a pena aguardar! 
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0 senhor das Criaturas, Mágica, Mapas, Escudos... 


SST SESDEC TTA 










O Senhor dos Anéis RPG parece ser um dos mais prósperos títulos não-D20 no 
Brasil. Nem bem chegou À Sociedade do Anel, a Devir já ataca com nada menos 
que três novos lançamentos. 


































O mais importante deles leva o título de Animais Cruéis e Mágica Prodigiosa. 
Quem pode dizer o que se esconde nas regiões agrestes da Terra-Média? Armado 
com as informações contidas neste livro de capa dura, você pode! Neste mundo 
surpreendente há criaturas tão abomináveis que todos, com exceção dos mais 
poderosos, estremecem à mera menção de seus nomes. Para ajudar a refrear as 
trevas, os Povos Livres possuem muitos recursos, mas nenhum tão vital quanto os 
poderes místicos instilados em antigos artefatos. 


Animais Cruéis e Mágica Prodigiosa apresenta os dois lados da batalha, | 
revelando descrições completas e parâmetros de jogo para os maiores terrores 
do mundo — incluindo entre eles os nazgól, olifantes, dragões e falcões-do- 
inferno — e os instrumentos mágicos com os quais os heróis os combatem. 
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O livro contém descrições aprofundadas e informações de jogo sobre 
dezenas de criaturas e animais da Terra-Média, incluindo parâmetros 
detalhados para todos eles, das criaturas tumulares aos lobisomens; um 
sistema detalhado para a criação de animais e criaturas originais, incluindo- 
se regras para equilibrar os confrontos com uma sociedade de heróis 
interpretados pelos jogadores; e discussões sobre as funções das criaturas, 
animais e artefatos em SdA RPG. 


Não menos importantes, os outros dois lançamentos são o Escudo do Narrador 
e Mapas da Terra-Média. O primeiro contém as tabelas mais importantes para 
consulta, além de fichas de personagem, folhas de referência para magias e 
encantamentos, e uma aventura completa para iniciantes: “A Casa de Margil”. 


Mapas da Terra-Média inclui é mapas que abrangem todo o oeste da Terra- 
Média e retratam o Condado, Gondor, Rohan, Eregion (Valfenda, Moria e Lothlórien), 
Mordor e um mapa geral, exclusivo da versão nacional deste suplemento. Além deles, 
há um guia de 32 páginas das regiões, com referências para cada um dos mapas. 





Guia de Talentos e Classes de Prestígio, da Conclave Editora, é o primeiro livro brasileiro a É A AD dd alias 
apresentar regras novas e equilibradas única e exclusivamente para o Dungeons and Dragons. Ele É AS VER RS 
também inova por ser 0 primeiro título D20 brasileiro criado por leitores, a partirdainiciativadosnetbooks É etapa rd raia 
do site da RedeRPG (htip://www.rederpg.com.br), uma oportunidade única de apresentarem e ada ii 
publicarem seu material. São 96 páginas de inúmeros autores, com novas e atraentes opções para 
jogadores cansados dos mesmos talentos e das mirradas classes de prestígio existentes em português. Está no ar o site do 
Os Mesires também terão novas opções, com regras capazes de fortalecer qualquer vilão ou mesmo Projeto Equinox 
idéias de ganchos para campanhas inteiras. mese NWW EAl na com h 

São 35 classes de prestígio com poderes ACE DDR nado 
únicos e históricos complexos, do mais nt edad 
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O Guia é simples e atto-explicativo. Ê ente pela Editora Jambí 
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Anime D202! 


O Sistema D20 é um sucesso. RPG com estética de anime é um sucesso. Então, 
por que ambos não deveriam andar juntos? 









Esta parece ser a premissa do Anima Project, um novo cenário de RPG 
desenvolvido por brasileiros. Seguindo o gênero “tecnofantasy”, será uma 
combinação de magia e civilização avançada, no estilo de grandes jogos eletrônicos 
como Final Fantasy, Chrono Cross, Xenogears e outros. 



















De acordo com os autores, o cenário de Subterranea — onde a humanidade 
se refugiou quando o Sol começou a morrer — não será baseado em certo e errado, 
bem ou mal, mas sim em interesses opostos. Isso é bastante comum em histórias 
de anime/mangá, que em geral não apresentam maniqueísmo e oferecem “vilões” 
com pontos de vista perfeitamente válidos. 


O Anima Project a princípio adotará o Sistema D20, mas os autores não 
descartam futuras versões também para 3D&T e Anime RPG. Não seria a primeira 
vez que 0 gênero anime/mangá vem para o D20 System — nos EUA, o antigo 
clássico Big Eyes Small Mouth (“Olhos Grandes, Boca Pequena”) já existe em 
versão D20. No entanto, será a primeira iniciativa deste tipo no Brasil. 
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Kkriptus será D20 vi nenhum [RRRERRR 


Kriptus, suplemento sobre o mundo de Tron, estava previsto tríbulo brutal! 
para a Dragão Fest com os sistemas Daemon ou Utopia D10, SEDES e 
a partir do resultado da enquete realizada no site da Mitsukai Mas VI Varios 
Editora (htHp://www.mitsukai-editora.com.br). Mas não 

umber hulk! 


foi o que aconteceu. 







Segundo o autor Cláudio Muniz, enquanto o Sistema Daemon 
realmente ia muito bem, ele recebia ainda mais e-mails 
sugerindo o Sistema D20 — fato que levou o autor a repensar 
o projeto e a mudar o sistema. Kriptus não sairá mais pela 
Mitsukai, como estava planejado, mas sim pela Editora 
Manticora (http://www .manticora.com.br) da revista D20 
Saga. E o livro sofrerá um aumento no total de páginas 
previstas: De 255 para 320! 





Em janeiro de 2004, 
a Editora Mantícora 
lançará o Dicionário 
de Termos, um livro 
em formato de livro de 
bolso, com 120 
páginas e que custará por volta de R$ 6,00, trazendo na 
capa a arte do ilusirador Márcio Fiorito (um dos autores do 
RPG Equinox). Mas o que é o “Dicionário de Termos”? 













A previsão de lançamento 
é para o início de 2004. 
Kriptus contará com 
muitas raças, classes, 
classes de prestígio, 
talentos e um conceito 
chamado Steam Fantasy. 
Emwww.kriptus.com.br 
você poderá acompanhar 
o desenvolvimento deste 
e outros livros. 
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Este livro traz termos em inglês e português referentes aos 
três livros de regras básicas de D&D 3º Edição. Ele é útil 
para jogadores e mestres que possuem os livros básicos 
em português e queiram adquirir um material importado 
ainda não traduzido, para que todos os termos em comum 
entre as publicações possam ser entendidos. Ele ajuda 
também os acostumados com livros importados que 
querem passar a consultar as edições em português por 
questões de ordem prática ou financeira. O dicionário é 
indispensável para a adaptação dos termos do jogo, sem 
que haja contusões, além de funcionar como fonte de 
referência para diversos tradutores. 















Neverwinter Nights: Underdark e Níveis Épicos 


A Atari acaba de lançar sua segunda expansão para Neverwinter Nights: Hordes of 
Underdark, trazendo todo mistério e o poder do Underdark para os jogadores de NWN. 
Mas para enfrentar os inimigos subterrâneos será preciso mais que novos talentos: será 


ORGOHEM REAUTS 


preciso níveis épicos. E a primeira vez que um jogo traz regras para níveis épicos, e-em 
Hordes of Underdark os personagens podem alcançar o 40º nível! O jogo apresenta 
talentos épicos, classes de prestígio épicas... Um ótimo presente neste Natal. 


Site Oficial: www.neverwinternights.com 





ONDE NENHUM SUPER-HERÓI 
BRASILEIRO JAMAIS ESTEVE! 
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A primeira HO totalmente brasileira publicada 
“nos Estados Unidos pela Image Comics, 
VICTORY agora retorna ao Brasil. 
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Se você está rolando dados há pelo menos um ano, 


ou se leu pelo menos uma edição da Dragão Brasil nos 


últimos tempos, então já deve saber sobre a Era D20. Para 
os demais, uma rápida explanação... 


Em agosto do ano 2000, durante a convenção de 
jogos conhecida como GenCon, a Wizards of the Coast aba- 
lou as estruturas dos jogos de interpretação para sempre. 
AD&D, na época o RPG mais jogado do mundo, abandonaria 
seu “Advanced” para não espantar mais novos jogadores e 
voltaria a ser apenas Dungeons & Dragons. Ganharia visual 
mais arrojado, regras mais eficientes e livros mais luxuosos. 
Seria ainda um jogo sobre heróis aventureiros explorando 
masmorras e combatendo monstros, mas agora com ele- 
mentos mais fantásticos e modemos. 


Como se isso não fosse suficiente, a WotC viria ainda 
com outra revolução: o D20 System. Até então, para fazer um 
livro ou jogo usando regras de um RPG já existente, você teria 
que conseguir seu licenciamento e pagar direitos autorais — 
como se faz com qualquer obra intelectual. Ou seja, você não 
pode simplesmente escrever um livro chamado “GURPS Ca- 
valeiros do Destino”, levar a uma editora, publicar e vender 
sem autorização da Steve Jackson Games e da Devir Livraria. 


: Espantosamente, os proprietários do novo D&D deci- 
diram abrir mão desse direito! Através de uma documentação 
chamada Licença D20, eles autorizam qualquer editora ou 
autor a produzir material compatível com o maior p= 
RPG do mundo. Além disso, esse produto pode 
levar um selo identificando-o como “D20”. Daded 


É como se você pudesse escrever, publicar e vender 
uma história em quadrinhos do Homem-Aranha sem pedir 
autorização para a Marvel Comics, e ainda colocando o sim- 
bolo da Marvel em sua revista. 


Foi um alvoroço. Primeiro veio a desconfiança: autores 
e jogadores veteranos temendo uma grande invasão, domina- 
ção, até mesmo a extinção de todos os outros jogos. Alguns 
até hoje pensam assim, rejeitando o selo com todas as forças. 


Depois, primeiro com timidez e agora com voracidade, 
quase todas as empresas de RPG norte-americanas come- 
caram a lançar produtos D20. Para os autores, a vantagem 
era não precisar desenvolver um sistema de regras próprio 
— as regras de D&D, elaboradas pelos maiores criadores de 
jogos do mundo, estavam ali para serem usadas. Para o 
público, o benefício era não precisar mais engolir centenas de 
páginas e aprender novas mecânicas, novos sistemas, cada 
vez que queriam jogar um cenário diferente. O acesso dos 
novatos aos mundos do RPG ficou muito mais fácil. 


Desde aventuras curtas a suplementos temáticos e 
cenários de campanha completos, todos queriam fazer algo 
em D20. Muitos antigos jogos abandonaram (ou não) suas 
próprias regras para ganhar versões D20. Call of Cthulhu. 
Deadlands. Star Wars. Star Trek. Babylon 5. Legend of the 
Five Rings. 7th Sea. Cada autor modificava as regras de 
acordo com as necessidades de seu cenário, mas a essência 
permanecia a mesma: rolar um dado de vinte lados, acres- 
centar modificadores e comparar com um número-alvo. 


“Se agora todos poderão fazer produtos D20, a Wizards 
não teme a concorrência?” perguntamos certa vez em uma 
entrevista a Bill Slavicsek, gerente de produtos da WoiG. “Não 
— ele respondeu —, porque temos conosco os melhores 
profissionais, e nosso material será sempre melhor.” De fato, 
mesmo com centenas de outros títulos D20 nas prateleiras, os 
produtos oficiais ainda são líderes na preferência do público. 


À Era D20 chegou ao Brasil um ano mais tarde, quan- 
do a Devir Livraria trouxe as versões traduzidas dos três livros 
básicos de D&DB: o Livro do Jogador, o Livro do Mestre e o 
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- livro básico, um RPG completo, usando as re- 
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Livro dos Monstros. Desde então, autores e editoras têm apro- 
veitado a Licença D20 para desenvolver seus produtos (confira 
alguns deles ainda nesta edição). 


- Mas, afinal, como se faz um produto D20? 


D20 e OGL: 
as diferenças 


À Licença D20 é bastante ampla, oferecendo muita li- 
berdade aos autores que desejam ver o precioso selo na capa 
de suas obras. Mesmo assim, existem algumas regras a se- 
rem seguidas. 


A mais importante regra é: você NAO pode produzir uma 
aventura, suplemento ou cenário que de alguma forma dispense o 
Livro do Jogador D&D. Você não pode, por exemplo, oferecer 
regras completas de construção de personagens. Novas raças e 
classes são permitidas, mas apenas complementando aquelas do 
LdJ. Coisas como atributos básicos ou tabelas de experiência são 
proibidas. Um produto que siga a Licença D20 deve complementar 
o Livro do Jogador, nunca substituí-lo. 


e sRERTEST SO 


No Brasil, os seguintes títulos são 
exemplos de produtos D20: Tormenta D20, 
O Reinado D20, Holy Avenger D20, Saga 
D20, Além do Véu, A Quintessência do 
Guerreiro, Backdrops, Guia de Classes 
de Prestígio, O Legado do Soberano, A 
Mais Longa das Noites, Revelações e 
outros. Todos eles, para serem utilizados, 
exigem o Livro do Jogador D&D. 
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(Note que alguns títulos D20 im- 
portados, como Star Wars D20 e Call of 
Cthulhu D20, são livros básicos com re- 
gras completas e não exigem o LdJ. No 
entanto, estes são produtos licenciados, 
fabricados pela própria Wizards.) 


e rEtSE MNETISSLITA 


“Mas então eu não posso escrever um 


gras D20?” 


Na verdade, você pode. Mas isso deve ser 
feito de outra maneira, seguindo as regras de ou- 
tro documento: a Licença Aberta, também cha- 
mada Open Game License ou simplesmente OGL. 


Diferente de um título D20, um título OGL 
não precisa depender do Livro do Jogador. Ele 
pode conter regras de construção de persona- 


Mutants & Masterminds e 
Everquest RPG: jogos OGL que 
não levam o selo D20 
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gens, e estas regras podem ou não ser parecidas ou compatíveis 
com D&D. No entanto, existem duas proibições graves: você 
NÃO poderá usar o selo D20 no produto, e NÃO poderá mencionar 
que ele é compatível com D&D ou D20. 


Nos Estados Unidos, os mais conhecidos jogos desse tipo 
são Everquest RPG e Mutants & Masterminds. O primeiro é a 
versão em papel de um famoso RPG on-line, e o segundo é sobre 
super-heróis. Ambos usam regras básicas de D20, mas nenhum 
deles traz o selo. Naturalmente, isso oferece mais liberdade aos 


“autores — que não ficam presos aos livros básicos de D&D —, 


mas também restringe seu público potencial, que não vai reconhe- 
cer facilmente um jogo como sendo compatível com D20. 


E assim, seguindo as normas da Open Game License, a 
Editora Talismã estará levando às bancas no início de 2004 o livro 
básico Ação!!! 


Hasta la vista, baby! 


Ação!!! é um jogo sobre aventuras no mundo moderno, 
com clima hollywoodiano dos filmes de Van Damme, Bruce 
Willis e Vin Diesel. (Tá bom, tá bom, pode tirar 
0 Vin Diesel...) 


A semelhança com D20 Modern — o 
RPG de aventura moderna publicados nos Esta- 
dos Unidos pela WotG — não é coincidência. 
Muitos elementos de Ação!!! vieram diretamen- 
te do D20 Modern System Reference Document, 
um documento disponível em inglês no site 
www.opengamingfoundation.org. Essa docu- 
mentação diz exatamente quais elementos do 
jogo D20 Modern são OGL. Ou seja, quais par- 
tes do jogo são livres para você aproveitar em 
seus próprios títulos. 


As regras básicas são familiares aos adep- 
tos: cada personagem tem seis atributos 
básicos (Força, Destreza, Constituição, In- 
teligência, Sabedoria, Carisma) variando de 
3a 18 ou mais. A experiência é medida em 
níveis, que aumentam conforme o herói 
vive aventuras. Cada personagem tem tam- 
bém certo número de perícias (habilidades 
e conhecimentos comuns, que qualquer 
pessoa pode conquistar com aprendizado 
e treino) e talentos (certos dons extraordi- 
nários que apenas heróis possuem). Esta 
é a mecânica de qualquer aventureiro de 
D&D, e também de quase qualquer perso- 
nagem D20 ou OGL. 
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Em seu livro básico, Ação!!! terá apenas humanos dispo- 
níveis como personagens jogadores. Por esse motivo, todos os 
heróis recebem dois talentos no 1º nível (um benefício que, em 
D&D, apenas humanos têm). 


D20 Modern tem seis classes básicas, cada uma ligada 
a uma habilidade: o Herói Forte, o Herói Rápido, o Herói Durão, e 
assim por diante. Estas classes também fazem parte da SRD e 
poderiam ser usadas livremente, mas Ação!!! vai adotar um 
sistema mais simples, com apenas três classes básicas: 


e (O) Lutador: é a classe mais indicada para combatentes. 
Tem os melhores bônus de ataque. 


e O Sobrevivente: a classe com melhor defesa e chances 
de escapar de encrencas. - 
“Tem os melhores bônus de 
resistência e mais Pontos 
de Vida. 


e () Perito: a classe 
com melhor treinamento e 
conhecimento. Tem mais 
pontos de perícia. 


Cada classe é con- 
centrada em um aspecto 
principal das regras: ataque, 
defesa e perícias. Cada 
classe também recebe uma 
coleção de talentos adiício- 
nais próprios para suas áre- 
as — talentos de combate 
para o Lutador, de resistên- 
cia para o Sobrevivente e 
de perícias para o Perito. 


Cada personagem 
tem ainda uma ocupação, ou profissão. Ela diz quais são suas 
perícias de classe. Um policial, por exemplo, terá Condução, 
Conhecimento (Civil, Ciências Naturais, Manha e Estratégia), 
Diplomacia, Intimidar, Investigar, Observar, Obter Informação, 
Ouvir, Procurar, Sentir Motivação e mais duas perícias à esco- 
lha do jogador. 


As perícias e talentos são similares a D&D, mas próprios 
para o mundo moderno. Então, entre as perícias vamos encontrar 
Usar Computador, Condução, Demolição e outras, enquanto nos 
talentos temos Artes Marciais, Atlético, Culto, Gonfiável e No- 
caute. Jogadores mais antenados com os títulos importados vão 
notar que as regras são atualizadas em relação ao D&D 3.9, que 
ainda não existe no Brasil. Por exemplo, não existe em Ação!!! a 
perícia Mensagens Secretas: ela agora faz parte de Blefar. 


As três classes básicas abrangem praticamente todos os 
arquétipos de filmes de ação conhecidos, e são extremamente 
maleáveis. Por exemplo, embora o Perito tenha bônus de ataque 
mais baixos que o Lutador, você PODE ter um Perito capaz de 
atirar bem com armas de fogo — bastando que tenha uma 
Destreza alta. De forma contrária, um Lutador PODE ter muitos 
pontos de perícia se tiver alta Inteligência. Somando-se a isso as 
opções multiclasse, um jogador bem familiarizado com as regras 
poderá construir heróis muito versáteis. 


Mesmo assim, as classes básicas têm pouca personali- 
dade. Por isso Ação!!! trará doze classes de prestígio, também 
baseadas em estereótipos dos filmes. São elas: Artista Marcial, 
Lutador de Rua, Soldado, Pistoleiro, Acrobata, Guarda-Costas, 
Espião, Piloto, Hacker, Investigador, Celebridade e Ladrão. Todas 
podem ser obtidas depois de avançar alguns níveis em uma ou 
mais classes básicas. 


Ação!!! oferece ainda vastas listas equipamentos, inclu- 
indo armas e veículos. Armaduras existem, mas vale lembrar que 
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elas não são muito acessíveis ou úteis no mundo moderno. 
Ação!!! faz da mesma forma que outros jogos D20 em cenários 
modernos, substituindo a Classe de Armadura por Defesa — que 
avança conforme o nível do personagem. 


O Papel de Ação!!! 


Já existindo D&D em língua portuguesa, por que os 
autores de Ação!!! decidiram fazer dele um livro básico OGL e 


LA 


não usar 0 selo? Por que não é “Ação D20”? 





O Sistema D20 tem sido uma das melhores idéias em 
RPG nas adia décadas, pois facilita o acesso ao jogo. Se não 
preciso aprender novas re- 
gras para jogar um novo 
RPG, isso elimina um gran- 
de obstáculo na populari- 
Zação de nosso hobby. 


No entanto, enquan- 
to nos Estados Unidos exis- 
* tem muitos módulos bási- 
cos D20 e OGL, no Brasil 
| temos apenas Dungeons & 
| Dragons. Um jogo excelen- 
FP” te, o melhor RPG do mun- 
BE do, mas que emprega três 

* livros bastante caros — 
* juntos somam mais de R$ 
180,00. Assim, D&D torna 
o acesso ao D20 System 
restrito a poucos. 


'Perito, Sobrevivente 
e Lutador: as classes 
básicas de Ação!!! 


O livro básico de 
Ação!!! custará menos de 
R$ 20,00 e será vendido em bancas. ; 


Outra razão é que não temos ainda, no Brasil, um título 
D20 ou OGL para aventuras no mundo moderno como D20 Modern 
ou Call of Cthulhu D20. Adaptar as regras de D&D para funcionar 
em ambientações atuais é possível, como prova o famoso 
FU.B.A.R. — um suplemento on-line sobre guerra —, mas tam- 
bém trabalhoso. Ação!!! destina-se a ser um livro de referência 
para campanhas na época atual e futuro próximo. 


E talvez o motivo mais importante para 0 lançamento de 
Ação!!! é que seu uso será liberado para-outros autores. 


Uma característica importante na Licença Open Game é 


que você sempre deve apontar quais partes de seu produto são 


Open Game — ou Seja, quais partes outros autores podem usar 
livremente. Em Ação!!! fica declarado desde já que TODO o con- 
teúdo do jogo é Open Game. Ou seja, todos os autores e editoras 
do Brasil são livres para aproveitar seu conteúdo e suas regras 
em seus próprios títulos. Então, se quiser, você pode publicar e 
comercializar um suplemento chamado “CyberNinja” compatível 
com Ação!!! Ou então usar QUAISQUER regras de Ação!!! para 
fazer seu próprio livro básico “CyberNinja RPG”. As únicas restri- 
ções é que você deve incluir em seu produto uma cópia da Open 
Gaming License (como aquela que constará na última página de 
Ação!!!) e NAO deve usar 0 selo D20. 


A falta de um livro básico acessível é a última grande 
barreira que impede o Sistema D20 de realmente dominar o 
cenário do RPG brasileiro, como já aconteceu nos EUA. Embora 
não possa apresentar o selo, esperamos que Ação!!! cumpra 
esse papel, ajudando a propagar não apenas Dungeons & Dragons, 


mas também o Sistema D20 e o próprio RPG. a E E 





Ação!!! estará nas bancas de todo o Bra- 
Sil em janeiro. 




















Não tem jeito. Os fãs de Storyteller, GURPS e 3D&T que nos perdoem, mas desta vez 
vamos falar apenas de lançamentos D20. O sistema usado em Dungeons & Dragons e 
liberado pela Wizards of the Coast — com certeza a melhor idéia na história do RPG 
desde o próprio surgimento do jogo. São quatro títulos em português (sendo três 
totalmente nacionais) e dois importados, provando que o Sistema D20 veio para ficar. 


Lançada pela Jambô, já conhecida 
dos leitores pela série Quintessência, 
esta aventura é o primeiro volume de uma 
trilogia de muito sucesso nos Estados 
Unidos. O tema é a vingança de uma bruxa 
órfa contra a cidade que a privou de sua 
mãe. Esta é apenas a ponta de um iceberg 
de tramas e conspirações. E esta descri- 
ção pode ser considerada ainda simplista 
demais, levando em conta a importância 
deste lançamento da promissora editora 
de Pórto Alegre. 


A Mais Longa das Noites serve como 
introdução aos Reinos de Ferro, um ce- 
nário da editora Privateer Press para O 
Sistema D20. E uma ambientação steam- 
punk — ou “vaporpunk”, um gênero pou- 
co conhecido da literatura, com aventuras 
no estilo vitoriano de Sherlock Holmes. 
misturadas com supermáquinas e gerin- 
gonças movidas a vapor. Quem já jogou 
Castelo Falkenstein ou viu o filme As 
Loucas Aventuras de James West sabe 
do que estamos falando. 


Os Reinos de Ferro são ainda mais 
interessantes que o steampunk convenci- 
onal. Além de engenhos a vapor (com 
destaque para armas de fogo e os gigantes 
a vapor, um tipo de robôs-operários), a 
Privaieer adicionou ao mundo elementos 
característicos da Idade Média. É um ce- 
nário denso e gótico, como uma igreja forte 
e dominadora, povos oprimidos por monar- 
cas ditadores, e aglomerações inacreditá- 
veis em cidades (habitadas por povos 
sujos e ignorantes) cercadas por terras 


Uma característica marcante nos Reinos 
é a religião, com apenas duas divindades 
antagonistas: Morrow e Thamar, ambos se- 
res humanos que ascenderam ao status 
divino. Pode parecer muito maniqueísta, muito 
“Bem contra o Mal”, mas não é verdade. Os 
tons de cinza estão ali (e estão bem escuros). 
A propósito: magias de ressurreição não 
funcionam. Trazer alguém de volta à vida é 
possível, sim, mas envolve rituais um tanto 
sinistros. Os aspectos políticos e históricos 
são também muito ricos e complexos. Contar 
qualquer coisa agora pode arruinar a surpresa, 
mas basta dizer que uma querra é mais 
iminente que nos tempos de Reagan. 


Os títulos lançados pela Privateer nos EUA 
até agora são poucos, e começaram justamen- 
te com a Trilogia do Fogo das Bruxas. A 
história é sobre acontecimentos de dez anos 
atrás, na cidade portuária de Corvis (descrita 
aqui em detalhes), quando um Inquisidor orde- 
nou a execução de algumas mulheres acusa- 
das de bruxaria — e agora a jovem filha de uma 
das bruxas retorna com poderes mágicos 
suficientes para o acerto de contas. O confron- 
to entre estes dois NPCs poderosos (e mara- 
vilhosamente complexos) vai trazer pânico à 
cidade e dar muito trabalho aos aventureiros. 


Notem que, exceto por estas três aventu- 
ras, não havia ainda um livro básico descreven- 
do os Reinos de Ferro — toda a ambientação 
era oferecida na própria trilogia, que deixou 
o público americano de queixo no chão e RR 
pedindo mais. Na zm 
GenCondoanopas- Es 
sado veio O o 
Monsterno- 5 
micon, um l- Ge“ 


vro de criaturas. Tem menos monstros se 
comparado ao Livro dos Monstros D&D, 
mas muito mais informações sobre cada 
um deles, como sua ecologia, forma de 
pensar, dicas para uso em campanha, e até 
uma silhueta comparativa de cada monsiro 
com um ser humano para medir seu tama- 
nho! Embora possa ser empregado em 
qualquer cenário, o Monsternomicon tem 
o clima dos Reinos de Ferro, e a maioria 
de seus monstros tem influência direta 
sobre o cenário ou a história. Os dragões, 
em particular, são fantásticos; mas não 
vamos estragar a surpresa... 


A Privateer demorou para voltar a 
lançar alguma coisa. Apenas recente- 
mente foi publicado o Lock and Load: 
Character Primer, com novas raças, 
classes de prestígio e como as classes e 
raças tradicionais se encaixam no mundo. 
Em meio a tantos “universos genéricos de 
fantasia” lançados com o advento da 
Licença D20, os Reinos de Ferro conse- 
guem ser diferentes de tudo que você já 
viu e, ainda assim, um mundo nos velhos 
moldes de D&D. 


Os títulos da Jambô têm sido um acerto 
atrás do outro. A linha Quintessência, a 
aventura Além do Véu de Monte Cook, e 
agora esta preciosidade. A Mais Longa das 
Noites tem 64 páginas ricamente ilustra- 
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selvagens. Para completar a mistura, (xdlss a o 
toques “piratescos” como navios, mer- NG! 
cenários e guildas de mercadores. E Wa 

não vamos esquecer as bruxas queimadas N 

na fogueira! Não é sem motivo que a 


primeira parte da trilogia tem esse nome. 


Pode parecer uma salada, mas é uma 
Salada muito bem-sucedida. Nos Esta- 
dos Unidos, os produtos da linha iron 
Kingdoms — e outros da Privateer — 
estão entre os melhores títulos D20 
fora da Wizards of the Coast. São 
toneladas de informação para role- 
playing, com muito mais ênfase na histó- 
ria e menos nas regras. Se você está entre 
aqueles que odiou o novo D&D achando 
que “é só porrada”, vale a pena dar uma 
chance aos Reinos de Ferro. 





melhor visual fora da WotG. Juntamente 
com os futuros À Sombra do Exilado e A 
Legião das Almas Perdidas (os livros Dois 
e Três da trilogia), esta deve ser a melhor 
aventura de D&D disponível em português. 
Se VOCÊ quer menos porrada e mais histó- 
ria, OS Reinos de Ferro podem cair como 
uma luva. De ferro! 


A Mais Longa das Noites, Editora 
Jambô, 64 páginas, R$ 15,90 


O Legado 
do Soberano 


Em seu capítulo sobre “Criação de 
Mundos”, o Livro do Mestre D&D sugere 
duas metodologias para apresentar um 
novo cenário aos jogadores. Uma delas é 
fazê-lo externamente: primeiro mapeando 
o continente principal, ou mesmo o mundo 
inteiro, e então oferecendo os detalhes. 
Isso acontece em livros como Tormenta 
D20 ou Forgotten Realms « Os Reinos 
Esquecidos, que trazem cenários inteiros, 
com detalhes que seriam descritos ape- 
nas mais tarde em suplementos. À primei- 
ra vista, parece O jeito mais comum de 
descrever um mundo — seja para O 
Mestre na mesa de jogo, seja para um 
autor de livros. 


No entanto, existe também a aborda- 
gem interna — muito mais comum do que 
se imagina. Em vez de mostrar o mundo 
inteiro de uma só vez, o Mestre ou autor 
começa com uma pequena parte, em 
geral uma cidade, uma região ou uma 
única masmorra. Em vez de um livro 
básico imenso, poucas dezenas de pági- 
nas. E em vez de longos textos descriti- 
vos, uma única aventura. 


Comercialmente, é muito vantajoso 
para um autor ou editora lançar um novo 
cenário de RPG desta forma. Uma empre- 
Sa pequena talvez não tenha recursos 
para produzir um livro de capa dura e 
duzentas páginas, mas fazer uma história 
curta é coisa bem mais simples. Assim, 
se o público gostar, no- 
vos títulos poderão ser 
preparados para acres- 
centar detalhes. Se não 
gostar, o prejuízo terá sido 
menor e OS autores po- ER 
dem então tentar algo | 
diferente. E para o públi- É 
co, a grande vantagem é 
gastar menos e ler pou- 
cas páginas (não um 
livrão inteiro!) para co- 


Enda: 

um mundo 
sonhado 
pelos deuses 


nhecer um novo cenário, e então decidir se 
gosta dele ou não. 


Muitas empresas D20 nos Estados Unidos 
preferiram agir internamente, e agora os 
brasileiros também estão descobrindo essa 
estratégia. A Jambô ataca com o importado 
Trilogia do Fogo das Bruxas e o nacional 
Revelações, sendo ambos aventuras 
introdutórias destinadas a apresentar novos 
cenários. E agora a estreante Editora Viu 
segue o mesmo caminho, apresentando as 
Terras do Sonho Eterno através da história O 
Legado do Soberano. 


O autor George Bonfim começa explicando 
que o mundo de Enda foi criado pelos sonhos 
de deuses adormecidos. Exceto por este de- 
talhe, é muito parecido com qualquer cenário 
clássico de D&D, especialmente o antigo 
Mystara. Sua região mais importante, a Penín- 
sula de Verith, abriga quatro reinos prestes a 
entrar em guerra. Os humanos governam o 
mundo, os elfos observam nas florestas, os 
anões cavam... enfim, você já sabe. 


Não seria justo dizer que Enda é apenas 
uma cópia de outros cenários, pois temos aqui 
algumas idéias originais. Começando com os 
anões de titânio: esta sub-raça dos anões 
vistos no Livro do Jogador tem ossos de 
metal (Wolverine?!), que os tornam resisten- 
tes e podem inclusive ser empregados para 
fabricar armas. Já os homens-leão Numah, 
habitantes das savanas, não podiam ser mais 
clichê: todos já vimos isso antes, desde Flash 
Gordon até Escaflowne e Thundercais, embo- 
ra sua estrutura social baseada no califado 
ofereça um toque exótico. Etambém uma raça 
desequilibrada: Força +2 e Destreza +2 NÃO 
se equilibram com Inteligência —2 e Carisma 
—2., possuindo ainda várias habilidades raciais 
e nenhum ajuste de nível. R 


Além destas duas raças, temos duas 
novas classes básicas. Uma decisão ousada 
e talvez um tanto imprudente do autor: as 
classes normais de D&D são flexíveis o 
bastante para acomodar a maioria dos con- 
ceitos de personagem. De acordo com o Livro 
do Mestre, a decisão de criar ou modificar 
uma classe deve ser tomada apenas para 
adequá-la melhor a 
um cenário ou con- 
ceito — e esse não 
parece ser O caso 
em Enda. Assim, 
temos o Marujo, um 
aventureiro dos 
mares, que poderia 
ser facilmente 
substituído pelo 
Ranger (até as ha- 
Dilidades são pare- 
cidas); e o Batedor, 
um tipo de 
rastreador urbano, 
não muito diferente 
de um Ladrão/Ran- 
ger. Até onde pode- 
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mos ver, nenhuma é absolutamente ne- 
cessária no mundo de Enda. Até mesmo 
os marujos NPCs que aparecem na aven- 
tura podem ser trocados por guerreiros, 
ladrões ou rangers. Já a fera escavadora 
Kaivaa Elain, esta sim, confere persona- 
lidade ao cenário: um tipo de tatu gigante 
usado como montaria pelos anões. 


A aventura, dividida em três capítulos, 
na verdade é bem curta (apenas 18 pági- 
nas), mas envolve eventos dignos de um 
grupo de 8º nível. Sem estragar a surpresa, 
podemos dizer que os heróis devem resga- 
tar certos artefatos para evitar uma guerra 
entre os reinos. Os itens foram roubados 
por um certo vilão (claro que não vamos 
dizer quem é) que se aliou a certos mons- 
tros (claro que não vamos dizer quais). O 
livro apresenta sete personagens pré- 
construídos para 08 jogadores — uma idéia 
não muito boa quando um dos maiores 
prazeres do RPG é inventar seu próprio 
personagem. Mas neste caso acabou sen- 
do algo proveitoso, pois seus históricos 
ajudam a demonstrar para o jogador como 
são os aventureiros deste mundo. 


As ilustrações internas são muito fra- 


" Cas, assim como a capa, embora esta 


tenha até um certo charme medieval estilo- 
Mystara. Nota final: como “amostra” de um 
novo cenário D20, O Legado do Soberano 
funciona-bem, embora o próprio mundo 
ainda precise de uma identidade própria e 
mais coesão enire seus elementos. 


O Legado do Soberano, Editora Viu, 
48 páginas, R$ 12,00 


Revelações 


É fato: os pessimistas estavam erra- 
dos. A Licença Aberta está permitindo a 
muitas editoras e autores brasileiros vol- 
tar a trabalhar com RPG. Se antes você 
precisava construir um sistema próprio de 
regras — com remotas chances de su- 
cesso comercial — para sediar um mundo 
de aventura, agora basta usar o Sistema 
D20 e fazer seu mundo compatível com 
Dungeons & Dragons, 0 primeiro e melhor 
RPG do mundo. Sem dúvida, as coisas 
agora são muito mais fáceis para o Mestre 
que sonha em publicar suas criações. 


O Brasil teve numerosos cenários de 
campanha, do pioneiro Tagmar ao exótico 
O Desafio dos Bandeirantes, todos empre- 
gando regras próprias. Embora alguns te- 
nham se tornado culis, nenhum resistiu até 
os dias de hoje. Após a chegada de D&D 
3º Edição, O primeiro cenário brasileiro 
compatível como Sistema D20foi Tormen- 
ta, que já conta com irês títulos de capa 
dura muito bem-sucedidos: Tormenta D20, 
O Reinado D20 e Holy Avenger D20. E 
agora muitos perguntam: qual será o pró- 
ximo grande cenário feito por brasileiros a 





aproveitar os benefícios da Licença Aber- 
ta? Qual será o próximo Tormenta? 


Se temos que apostar, um bom palpite 
leva o nome de Equinox. 


A equipe de autores traz nomes co- 4 


Ciclopes: personagens 
jogadores em Equinox 


nhecidos no cenário do RPG nacional: 578) 


Marcos Archanjo, Márcio Fiorito, L. 
Nóthlich, Eduardo Peret e Marcelo Telles. 
A maioria já trabalhou profissionalmente 


com jogos de interpretação, seja em: 


revistas especializadas, seja em sites 
informativos. Unidos, eles decidiram for- 
jar uma ambientação de fantasia tradici- 
onal, com elementos 

comuns ao gênero (dra- 

gões, elfos, anões, ma- 

gos...) incorporados a 

partir de novos concei-. 

tos. O resultado é o mun- 

do de Valaris. 


O título Equinox su- 
gere equilíbrio, ambiva- 
lência, dualidade. Duas 
forças em oposição. Em 
Valaris, esse equilíbrio 
parece ocorrer de duas 
formas: primeiro, pela 
luta entre o Bem e o Mal 
— fugindo de qualquer 
sutileza, aqui os heróis 
são heróis e os vilões 
são vilões, sem meio * 
termo. Um maniqueísmo que vem desde 
“O Senhor dos Anéis” e é parte fundamen- 
tal da mecânica de D&D. 


A segunda forma é o fato de que, em 
Valaris, existem dois mundos que até 
recentemente desconheciam a existência 
um do outro. 


Seguindo a abordagem de descrever 0 
cenário internamente (veja em O Legado do 
Soberano), a aventura Revelações apre- 
senta um mundo que teria sido atingido há 
séculos por um meteoro. Toda a metade 
leste do continente principal foi destruída 
(ou assim se supunha), restando apenas 
um imenso mar de lava. Obvia referência 
a Krynn, o mundo de Dragonlance, que 
também teve o continente de Taladas 
atingido por um meteoro gigante, também 
resultando em um mar de lava. À diferença 
é que o continente leste de Valaris NÃO foi 
destruído como se pensa, apenas isolado. 
E a descoberta de Raxx, o mundo perdido, 
é a tal “revelação” do título. 


Tudo começa quando o estudioso 
gnomo Sakno Ziborin percebe a aparição 
de criaturas estranhas nas vizinhanças do 
Limiar — como é conhecido o mar de lava. 
No decorrer de suas investigações, ele 
começa a suspeitar da existência de 
terras desconhecidas além do Limiar, 
mas não consegue provar suas teorias 
aos demais membros da Ordem da Ver- 
dade. Partindo sozinho em uma expedição 
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Revelações 


para trazer provas, 
ele desaparece. 
Seu amigo Falco 
procura aventureiros para salvar 0 gnomo, e 
assim começa a história. 


Além da aventura em si, Revelações 
oferece vários “extras” que podem ser usados 
em qualquer mundo, mas na verdade servem 
para apresentar ao leitor certos aspectos de 
Valaris. Quase todos os extras estão bem 
amarrados à história: a classe de prestígio 
Explorador da Ordem da Verdade representa 
o próprio gnomo Sakno e sua organização, 
uma guilda destinada a acumular conheci- 
mento; o monstro Noctur é uma das tais 
criaturas além-Limiar encontradas pelo estu- 
dioso; e o Ankhoblyn, uma versão selvagem 
dos hobgoblins, é um dos vilões. O único 
elemento um tanto deslocado é a nova raça 
dos Ciclopes — uma “versão bondosa” des- 
tas criaturas, como no filme “Krull”. Ainda que 
esta raça Seja numerosa no cenário, ela não 
tem nenhum papel especial na aventura e 
nenhum NPC pertence a ela. 


É difícil ser totalmente original quando o 
assunto é inventar mundos de fantasia. Mes- 
mo assim, não podemos evitar algumas 
comparações entre Tormenta e Equinox, 
mesmo que este último ainda não seja total- 
mente conhecido. Em Arton os elfos perderam 
seu lar e tornaram-se nômades, sendo que 
em Valaris o mesmo parece ter ocorrido com 
os halílings. Em Valaris, o vilão Krom-Gorr é 
um goblinóide avançado que lídera ataques 
goblinóides contra os humanos; em Arton, 0 
vilão Thwor Ironfist é um... bem, você já sabe. 


isso sem falar que o tal Limiar, visto à 
distância na ilustração da capa, dá uma 
perfeita imitação da Tormenta de Arton... 


Homenagens à parte, Revelações 
segue muito bem a fórmula de “apresen- 
tação interna” também utilizada em O 
Legado do Soberano e À Mais Longa 


» das Noites. A capa tem clima de ma- 


terial D20, embora a ilustração esteja 

um tanto apertada demais dentro da 

moldura. E as imagens internas são de 
alta qualidade, não devendo nada a muitos 
importados. Um produto simples e barato, 
mas que apresenta um cenário totalmente 
novo — e que, se receber novos títulos, 
tem boas chances de crescer e tornar-se 
uma nova opção para os brasileiros que 
querem algo além de Arton, Toril e 
Ravenloft. 


Revelações, Editora Jambô, 48 pági- 
nas, R$ 15,00 


Misericórdia 

Se uma aventura de poucas páginas 
serve para apresentar ao público um 
mundo novo, também pode fazer o mes- 
mo com um mundo já existente. Parece 


ser esse o objetivo de Misericórdia, 0 
mais novo título da Conclave Editora. 


A Conclave tem como carro-chefe 0 
jogo Crepúsculo, um RPG de horror nos 
moldes de In Nomine, Kult e Trevas: 
anjos e demônios combatem no mundo 
moderno, e os aventureiros acabam en- 
volvidos de uma forma ou de outra. Em- 
bora tenha seu próprio sistema de regras, 
ultimamente a editora está apostando em 
suplementos multi-sistema, compatíveis 
também com D20. 


Essa decisão, embora comercialmen- 
te lógica, é também estranha. Crepúsculo 
é um jogo de horror moderno, e ainda não 
existe no Brasil um jogo D20 para a Era 
Moderna. Você precisaria dos livros bási- 
cos de D&D para usar Misericórdia. Ao 
mesmo tempo, também precisaria do livro 
básico de Crepúsculo para conhecer 0 
cenário. E ainda deveria dispor da energia 
e boa vontade necessárias para adaptar 
as regras de D&D ao mundo moderno. São 
exigências pesadas demais para jogar 
uma aventura de poucas páginas. 


Isso sem mencionar que a “parte 
D20” é, no mínimo, rudimentar. Encon- 
tramos o tempo todo regras que não 
existem em D&D, como testes de 
“Espiritualidade”, fichas de persona- 
gens com “Coragem”, “Ira” e “Vaidade”, 
ou raças e classes das quais nunca 
ouvimos falar — como “Daedalus”, 
“Tocado”, “Civil” e “Humanus”. Esses 
termos talvez sejam familiares aos jo- 
gadores e Mestres de Crespúsculo, 
mas certamente não são aos adeptos 





de D&D e não deveri- 
am constar em suas 
fichas. E se tais regras 
foram explicadas em al- 
gum outro título da 
Conclave (como o Guia 
dos NPCs), não há ne- 
nhum aviso sobre isso. 
Usar Misericórdia no 
sistema D20 é pratica- 
mente impossível, a 
menos que o Mestre 
decida “adivinhar” 
como funcionam muli- 
tos termos desconhe- 
cidos. Este é um livro 
que, definitivamente, 
não deveria levar o selo. 


Misericórdia: 
horror 
moderno para 
Crepúsculo 


títulos apenas para 
seu próprio sistema e 
não mais tentar tirar 
proveito da Era D20 
— pelo menos não 
até que seus autores 
dominem e/ou res- 
peitem mais esse 
sistema. 


Misericórdia, 
Conclave Editora, 30 
páginas, R$ 15,00 


Quanto à história, ela segue 0 » clima 


misticismo-de-final-de-milênio. A jovem 
Katherine Anderson foi visitada por um 
anjo e ordenada a correr o mundo em 
busca de quatro relíquias sagradas, de 
poderoso significado cristão: as Lágrimas 
da Virgem, o Espelho do Mandril, a Lança 
do Destino e as Lascas da Cruz. Regras 
para o funcionamento dos quatro itens são 
apresentadas (regras que, é claro, não 
fazem sentido em D20). A razão pela qual 
Kat precisa cumprir essa missão, ou 
como os personagens jogadores se en- 
caixam, você mesmo terá que descobrir. 


A história é oferecida de forma roman- 
ceada, como um conto, incluindo muitos 
diálogos entre os NPCs. Falando nisso, 
este é o tipo de aventura em que tudo 
parece girar em volta dos personagens 
secundários, enquanto aos jogadores 
pouca coisa resta a fazer além de observar 
Katherine cumprir sua estranha missão. 


Misericórdia apresenta cinco perso- 
nagens prontos, com históricos e fichas. 
ouas estatísticas para Crepúsculo prova- 
velmente estão corretas, mas em D20... 
alguém deveria avisar aos autores sobre 
as dificuldades de ter um personagem 
Leal e Mau e outro Caótico e Bom no 
mesmo grupo. Ou que a classe Comba- 
tente não é para PJs, e sim para NPCs. Ou 
que não existe no Livro do Jogador nada 
parecido com as classes Perito, Renega- 
do ou Peregrino. 


Em resumo: para escrever um livro 
com o selo D20, se você está usando 
termos e regras que não constam nos três 
livros básicos, é seu dever explicá-los. Do 
contrário, ou seus leitores vão se sentir 
desinformados, ou saberão que desin- 
formado é o autor. 


Misericórdia tem uma belíssima 
capa, isso temos que reconhecer, embo- 
ra as ilustrações internas sejam fracas e 
em baixa definição. São 30 páginas de 
aventura mística para jogadores de Cre- 
púsculo, e APENAS para eles. A Conclave 
deveria pensar seriamente em produzir 
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Book of 
Exalted Deeds 


Dungeons & Dragons é um jogo sobre o 
Bem contra o Mal. No ano passado, a Wizards 
of the Coast surpreendeu muitos (e chocou 
alguns) RPGistas com o Book of Vile Darkness. 
Trazendo na capa um selo de advertência, 
recomendando seu conteúdo apenas para 
público maduro, este livro trata do Malem D&D. 
Foram páginas e páginas sobre atos perversos, 
cultistas, sacrifícios humanos, torturas, de- 
mônios, maldições e vilões realmente terríveis. 
Um verdadeiro tratado sobre como as forças 
malignas agem, seus poderes, e como preci- 
sam ser combatidas. 


Agora é a vez do Bem. Chegou recente- 
mente nos EUA o Book of Exalted Deeds, o 
“Livro dos Feitos Exaltados” (também conhe- 
cido carinhosamente aqui entre nós como 
“Book of Vile Goodness”). Totalmente oposto 
ao Vile Darkness, ele fala sobre o Bem, seus 
poderes e aquilo que alguém recebe quando 
decide lutar pelas Forças da Luz. 


Mas o que é o “Bem”? As primeiras 
páginas são dedicadas a responder essa 
pergunta em termos de jogo. Muitas pesso- 
as Clamam ser “boas” apenas porque não 
praticam 0 mal, apenas porque se mantêm 
afastadas de crimes e 
pecados. Mas em D&D 
isso não faz de você 
uma pessoa boa — ape- 
nas neutra. O verdadei- 
ro representante do Bem 


-é aquele que realiza atos 


benignos: ajudar OS ou- 
tros, fazer caridade, cu- 
rar, venerar deuses do 
Bem, usar magia do 
Bem, mostrar misericór- 
dia, perdoar, fazer sa- 
crifícios pessoais, tra- 
zer esperança e — tal- 
vez o mais importante 
— redimir o Mal. 


Depois das explicações, exemplos. Al- 
guns personagens prontos demonstram 
como deve ser um campeão do Bem, indo 
do Curandeiro Benevolente ao Vilão 
Redimido (o que nos leva à pergunta: de que 
se alimenta um devorador de mentes redi- 
mido?!). Bárbaros, bardos, druidas e todos 
os outros são explicados em “versões 
Exaltadas”, que lutam fervorosamente pelo 
Bem. Quer dizer, menos os paladinos, que 
já são Exaltados de qualquer jeito... 


O capítulo “Variant Rules” ensina no- 
vas regras específicas para o Bem. Por 
exemplo, é possível canalizar energia 
celestial (tipo os Cavaleiros do Zodia- 
c0?!), servos e montarias Exaltadas, deu- 
ses Exaltados, exorcismo, sacrifícios, 
martírios, santificação (mais fácil que 
virar um deus!) e as Palavras da Criação, 
fragmentos de uma antiga linguagem di- 
vina com poderes benéficos. Logo adiante 
temos “Equipamento Exaltado”, incluindo 
armas santificadas, armas não-letais, 
relíquias & componentes para magia. 


Os Exalted Feats são talentos próprios 
para aventureiros bondosos, trazendo po- 
deres para deixar de água na boca qualquer 
campeão do Bem. Um paladino com Celestial 
Mouth pode ter uma criatura celestial como 
montaria sagrada. Um druida com Exalted 
Wild Shape pode se transformar em uma 
águia gigante, pégaso ou unicórnio. E com 
Holy Ki Strike, um monge causa 2d6 extras 
de dano contra adversários malignos. Um 
grupo especial de talentos, os Votos Sagra- 
dos, oferece poderes em troca de praticar 
a castidade, pacifismo, obediência, pureza 
e outras virtudes. 


Um devorador de mentes como 
vilão redimido: mas 
então, o que ele 
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As classes de prestígio representam 
campeões do Bem, do Apóstolo da Paz ao 
Vassalo de Bahamut, passando pelo Tro- 
vador das Estrelas, o Lorde do Céu, o 
Arcanista Exaltado e outros. Entre as novas 
magias temos Sacrifício Divino, que permi- 
te gastar 2 Pontos de Vida para aumentar 
em 1d6 o dano de seu próximo ataque; 
Nuvem Dragão, que conjura um dragão 
elemental do ar; e Relâmpago Celeste, que 
causa dano até contra criaturas imunes a 
eletricidade. Além de novos itens mágicos, 
há também formas de reverter itens malig- 
nos — por exemplo, transformando uma 
espada profana em uma espada sagrada. 


Assim como o Vile Darkness apresen- 
ta lordes infernais a quem os cultistas 
servem, aqui encontramos seus opostos 
— os Celestial Paragon, entidades que não 
chegam a ser deuses, mas também estão 
entre os maiores representantes do Bem 
no multiverso. Muitas prestige classes 
vistas anteriormente são servos destes 
seres, como Erathaol, Raziel, Zaphkiel e 
outros anjos. Encerrando temos “monstros 
do Bem”, especialmente extrapianares. 


Parece estranho, mas o Book of Exal- 
ted Deeds traz na capa a mesma advertên- 
cia presente em seu gêmeo maligno: reco- 
mendado para leitores maduros. Não que 
o livro fale de coisas sinistras, mas trata de 
aspectos religiosos que certas pessoas 
podem achar ofensivos. Então, depois dos 
problemas que a reputação de nosso hobby 
já sofreu no Brasil, este também vai para 


traduzir. Para nosso próprio Bem. 


Book of Exalted Deeds, Wizards ofthe 
Coast, 192 páginas, US$ 32,95 


Draconomicon 


O nome do jogo é Dungeons & DRA- 
GONS. Dragões. Muito mais do que lagar- 
tos gigantes com asas e baforada de fogo, 
eles fazem parte da própria essência de 
D&D. São as criaturas mais perigosas é 
majestosas no mundo. São o desafio final 
de qualquer grupo de aventureiros. E 
agora, na 32 Edição, eles também são 
tremendamente complexos e muito mais 
poderosos. Nada mais adequado que te- 
nham seu próprio livro. 


Assim como tem ocorrido com outros 
títulos, o Draconomicon é uma nova ver- 
são de um antigo produto AD&D original- 
mente para Forgotten Realms — uma 
verdadeira peça de colecionador, que tra- 
tava apenas de dragões. Sua versão antiga 
trazia menos regras e mais história, com 
material quase completamente descritivo, 
ensinando formas de lidar com dragões. 
Desde dialogar com eles até aproveitar 
parte de seu corpo para fazer armas, 
armaduras e poções. O novo Livro dos 


Dragões tem tudo isso, mas é também 


muito mais profundo com 
relação a regras. 


O primeiro capítulo 
mais parece um tratado 
de biologia sobre dra- 
gões. Sua anatomia ex- 
tema e interna, fisiolo- 
gia, ciclo vital, metabo- 
lismo, sentidos, capaci- 
dade de vôo, habilidades 
de combate, fraquezas 
(não tenha esperanças: 
só dois parágrafos para 
fraquezas!), psicologia, 
sociedade, idioma € re- 
ligião. Pode parecer in- 
formação desnecessá- 


ria, mas aqui descobri- 8 = JA 


mos como os dragões 
são complexos e difíceis 
de vencer — pois, ape- 
sar de arrogantes, eles 
são inteligentes e explo- 
ram ao máximo suas ha- 
bilidades. Emseguidate- 
mos uma análise dos 
dez tipos principais de 
dragões: os cromáticos (bran- 
co, negro, azul, verde, verme- 


“lho) e os metálicos (cobre, 


latão, bronze, prata, Ouro). 


Em “A DM's Guide to 
Dragons” o Mestre aprende- 
rá formas de incluir dragões em sua campa- 
nha, tratando-os com o respeito que mere- 


E —a lista-de títulos -que-a Devir NÃO deve — cem (e fazendo com que os aventureiros 


também os respeitem!). Novos talentos, ma- 
gias e itens mágicos exclusivos para dragões 
fazem estes monstros mais perigosos — 
uma nova categoria de talento, os Metabreath 
Feats, tornam sua arma de sopro ainda pior. 
E que tal novas classes de prestígio apenas 
para dragões? O Guardião Sagrado de Bahamut 
e o Selvagem Profano de Tiamat são apenas 
alguns exemplos. 


“Tá, mas eu quero MATAR dragões!” Isso 
não vai ser tão fácil, mas você tem suas 
chances. O capítulo seguinte é para aventu- 
reiros que combatem dragões, oferecendo 
novos talentos, magias, itens mágicos e o 
mais interessante, itens feitos com partes de 
dragões. As classes de prestígio são muito 
interessantes, como o Dracólito, o Dragonrider 
e o sempre popular Dragonslayer. 


Em “New Monsters”, muitos e muitos 
monstros de alguma forma ligados a dragões. 
Criaturas dracônicas são monstros com algu- 
mas características draconianas. Elemental 
drakes são lagartos de natureza elemental 
confundidos com dragões verdadeiros. 
Landwyrms são um tipo de dragão sem asas, 
enquanto golens de forma dracônica podem 
lembrar esqueletos, estátuas ou fornalhas 
vivas. E claro que não podemos esquecer 
nosso grande favorito, o dracolich (Tarso, eu 
escolho você!). 
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O próximo 

capítulo soa, à 

primeira vista, 

como umagran- 

de enganação: 

mais de 70 pá- 

ginas trazendo 120 fichas de dragões, 

uma para cada categoria de idade (de 

filhote a grande ancião) de cada tipo, com 

pequenos históricos e mapas de seus 

covis. Parece até que a Wizards tentou 

encher muitas páginas sem grande esfor- 

ço — mas, olhando mais atentamente, é 

material muito útil. Sendo os dragões tão 

complicados, construir a ficha de um 

deles pode tomar muito tempo e esforço. 

Então, para o Mestre, basta apanhar aqui 
um dragão pronto! 


O livro termina com umtrecho curioso, 
apenas sobre tesouros de dragões: estes 
monstros são conhecidos por acumular 
grandes fortunas em ouro, jóias e itens 
mágicos em seus covis — fortunas que 
ficam para os aventureiros quando conse- 
guem derrotar um deles. Novamente para 
poupar trabalho ao Mestre, encontramos 
aqui vários exemplos de tesouros, com- 
pletos com listas de itens. 


O Draconomicon deve ser o mais 
ricamente ilustrado livro de D&D 3º Edição 
produzido até agora, com imagens mag- 
níficas que demonstram minuciosamente 
a glória e majestade dos dragões. Desde 
a própria invenção do RPG, é pouco 
provável que uma única criatura tenha 
recebido um livro próprio tão belo e deta- 
lhado. E os dragões merecem! 


Draconomicon, Wizards of the Coast, 
288 páginas, US$ 39,95 
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Agora, as árvores já se vestiam de novas folhas, e o gelo 
das montanhas já descia farto pelos tios de Linkin Valley. 


q 


Era hor “de voltar pra casa, como me fora ordenado, embora 


eu “não q juisesse ir, poís podia ser enforcado devido as 
minhas falhas, Eu era um dos diversos espiões enviados por 
“Lenória para descobrir a situação do rei em Bell Tolls, mas 
estava voltando, numa noite em que o inverno insistia em 
permanecer, sem informação alguma. Tinha, obviamente, 
algumas histórias para contar, sobre as revoltas príncipal- 
mente. Mas não eram notícias do rei, portanto, nada 


interessantes para minha senhora. 


Dizem os bardos que os Deuses detestam aqueles que 
se intrometem em Seus domínios. Os clérigos, que os 
Deuses adoram. O importante é que Kismet, louvada seja, me 
enviou um sinal naquela noite fria. Por entre os arbustos ralos 
da estrada que seguia para as mínas de Valley Thorn, entre 
um bosque que se abria para um descampado, eu notei a 
presença de um homem, alto e robusto, trajando uma longa 
capa azul, de gola alta e detalhes em ouro, que escondia parte 
do rosto e só deixava à vísta os cabelos loiros bem cortados. 
A capa escondfa o corpo por baixo e não podia ver se estava 
armado. julguei, pela elegância, ser um nobre. Ele se 
enconttava com uma pessoa mais baixa que ele... Mais esguia 
também. Não conseguia definir bem o seu rosto, e não 
saberia dizer, naquele momento, se era um jovem homem, 
uma mulher ou um elfo. Usava uma capa preta e percebi que 
vestia vermelho por baixo; era digno de um espíão como eu, 
a não ser pelos cabelos loiros excessivamente longos e lisos, 
que denunciaram a sua presença onde quer que estivesse. 
Percebi também que havia um cavalo de guerra amarrado a 
uma árvore a uns vinte ou trinta pés de distância deles, e muito 
mais que sessenta de onde eu estava. 


Resolvi apostar na sorte e procurar saber se tinham 
alguma informação sobre o rei. Não queria voltar para 


Lenória de mãos abanando. Aproximei-me pelas sombras 
das poucas árvores em silêncio absoluto, como haviam me 
treinado, para escutar o que discutiam. 


... Não me importa se ela vaí aceitar ou não — Dizia 
o homem da capa azul com a voz calma e baixa. Tinha que 
me esforçar para conseguir ouvir. — É um fato, como você 
já sabe. Se acontecer alguma coisa com o velho, eu nem 
imagino o que ela vai fazer. Mas vou fazer o que é da minha 
responsabilidade.” 


O outro apenas assentia com a cabeça, e ele continuou. 
“Não acredito que eles são, na verdade, escravos. Escravos 
não teriam competência para arquitetar algo assim. Deve 
haver alguém no comando, algum traidor... eu quero que...” 
Nesse ponto, o outro fez um movimento brusco calando-o, 
e fitou o meu esconderijo entre as sombras das árvores. 


“Merda!” Penseí comigo mesmo. Eu tinha levantado 
a hipótese de que podia ser um elfo, mas havia me esquecido 
que essa raça maldita percebia mais que os humanos e podia 
enxergar perfeitamente no escuro. Com gracejo, ele levan- 
tou a mão esquerda, disse algo baixinho que parecia élfico, 
mas não compreendt. Notei quando ele levantou a outra 
mão para virar o rosto do companheiro. Luzes cegantes 
vieram de todos os lados, de todas as cores, como um cristal 
reflete a luz de uma tocha dentro de uma caverna. Meus 
olhos estavam acostumados com a escuridão serena, e as 
Juzes repentinas me desnortearam a mente, fazendo com 
que levasse as mãos involuntartiamente ao rosto e gemesse 
uma interjeição desagradável. Tenteí correr para o lado de 
um córrego que se estendia até Silvéria, mas algo me parou. 
Segurava-me e me impedia de mexer. Uma sensação 
estranha e. horrível me invadiu e corroeu por dentro, a 


mesma sensação de quando fuí amaldiçoado. Era algo que 
se chamava magia. E eu a detestava. Também tinha esque- 
cido que grande parte dos elfos são magos estúpidos. E eu 
também detestava elfos. 


Quando o efeito passou, uma náusea repentina subiu 
pelas vísceras e lavei o chão com o mísero jantar que tinha 
feito pouco tempo atrás. Ergui a cabeça obedecendo à 
vontade de uma lâmina fria encostada ao meu pescoço. 


“Quem diabos é você?” Perguntava o homem da capa 
azul, num tom ríspído que denunciava a sua surpresa € 
ansiedade. 


“Não sou ninguém. Estava voltando para casa depois 
de uma longa temporada de caça...” 


“De caça à informação”, completei mentalmente. Se 
ele fosse um paladino ou clérigo, o que eu duvidava que 
fosse, não saberia se menti ou não, porque era verdade. Ele 
me encarou nos olhos, dobrou uma sobrancelha e voltou 
a dizer. “Eu perguntei quem diabos é você? E se não 
responder, morrerá aqui pelo fio de uma espada dos Bells.” 


À famosa família de terreiros que fundou Bell Tolls fez 
parte da nobreza, mas hoje era apenas mais uma farnília falida. 
“Desculpe, meu senhor — respondi com humildade e um 
pouco da malícia própria de Lenória. — Não sabia que os 
Bells eram da nobreza e nem podia adivinhar que encontraria 
um deles aloum día. Minha morte será honrada, então.” 


“Dois.” Respondeu o outro, me surpreendendo. Não 
pela resposta, poís eles eram mesmo parecidos. Mas 
porque, embora usasse uma colônia de flores silvestres, era 
um jovem homem, e não uma mulher ou um elfo como tinha 
pensado. Apenas um jovem mago. 


“Guarde essa espada, amarre-o, tire suas luvas. Leve-o 
para longe daqui rápido. Minha magia deve ter chamado a 
atenção de outros como ele.” Disse o mago, bastante descon- 
fado, embora eu estivesse sozinho. 


“Você nos conhece, espião?” Perguntou o homem de 
azul guardando a espada. Não conseguia ver nada direito 
aínda, minha vista continuava ofuscada pelos efeitos mágicos 
do outro. Respondi sinceramente que não. Ele me desarmou, 
passou uma leve corda pelos meus pulsos, virou levemente 
o rosto, e perguntou para o outro. “Por que tirar as luvas dele, 
primo?” O mago se afastava lentamente, como uma sombra 
de Andarur. Eu queria fazer o sinal para afastar o mal, mas 
minhas mãos estavam presas. “Eu acho que são mágicas.” 


Veio-me um desespero sem igual... Porque me lembret, 
de súbito, da maldição. Às vezes eu me esquecia dela, daquela 
maldita marca do mundo dos mortos... Ele tirou a luva 
rapidamente, mas quando olhou a marca inserida na palma 
da mão esquerda, a fitou preocupado, esboçou um sottiso, 
depois me amarrou um pouco sem jeíto e me prendeu à sela 
do cavalo. Montou, virou as rédeas para estrada de Bell Tolls 
e apertou o passo, sem prestar honrarias ao outro que 
desapareceu nas sombras do bosque. 


“Não se preocupe, vai ter suas luvas de volta com suas 
armas, elas não valem nada mesmo.” Disse o nobre, com leve 
tom de zombaria, sem se voltar. E foi assim que Kismet mudou 
meu destino e eu descobri que era um espião muito ruim. Devia 
ter sído soldado quando minha mãe faleceu. Eu sabia, de 
alguma forma, que não iria morrer. À marca era importante para 
uns e outros, menos para quem a tinha. Talvez nunca mais 
voltasse para casa. De qualquer forma, o que podia ser pior? 
Ser enforcado em Lenória por não saber nada ou ser prísio- 
neiro em Linkin Valley por saber muyito? 















PE Um pouco de lenda, 


um pouco de história 


Nas próximas páginas, o mundo de Ethora será apresentado como 

um cenário de campanha para RPG, com regras para o D20 System. Para 

Jogá-lo, você vai precisar dos livros básicos de D&D 3º Edição: o Livro 
do Jogador, o Livro do Mestre e o Livro dos Monstros. 


Mas Ethora não era exatamente um cenário de RPG anos atrás. 
Em 1999, Karina Erica Horita criou uma história em quadrinhos, em 
estilo mangá, para o fanzine Kanetsu, que tinha como principal temática 
o medieval fantástico. O fanzine cresceu, teve mais duas edições em 2001 
e 2002, e nesse mesmo ano teve uma bistória-solo na revista TSUNAMI. Em 
julho de 2003, Ethora ganhou um fanzine especial com a colaboração de 


76 artistas brasileiros, e continuou com outras histórias na TSUNAMI. 


E agora estamos aqui na DB. Claro que existiram alenmas mesas 
de RPG nesse meio tempo, principalmente quando o D&D 3º Edição 
ainda não tinha tradução e jogávamos à moda antiga no AD&D, com 
atenas mudanças de regras. Também aconselhamos os Mestres a mudarem 
as regras e adaptá-las à maneira mais fácil (e divertida) de se jogar. E é 
claro, ler as histórias em quadrinhos para se adequar melhor ao cenário. 


Um Mundo de Segredos 


Lâminas descem abaixo e estraçalham países por 
segredos. O passado é um mistério escondido em ruínas e em 
livros mágicos, reis e dragões guardam seus tesouros em 
catacumbas projundas e inalcançáveis pelo homem comu, 
clérigos e magos conspiram contra a verdade e recriam a 
história segundo suas vontades. Nada é verdade e todos termem 
aqueles que têm poder. O silêncio é o que mantém todos os 
segredos guardados. 


Ethora é um grande continente, do tamanho da 
Europa, onde toda e qualquer cultura é expressa através das 
lendas, porque não existe uma História Verdadeira. O 
passado de Ethora foi há muito tempo apagado pelos deuses. 
Temerosos de que os homens encontrassem seus segredos e se 
tornassem poderosos como eles, como alguns realmente conse- 
guiram, os deuses criaram um mundo novo para eles, a sua 
morada, chamada de Mundo Sombrio ou Mundo dos 
Espíritos, onde vivem eternamente os mortos, Ethérios e 
Dragões imortais. Levaram consigo a Magia Antiga e 
abandonaram Ethora bara a política dos homens. 


A História de Ethora pode ser contada de várias 
formas diferentes dependendo da academia que registra esses 
jatos. Escolas de Magia, Monastérios, Escolas Sacerdotais, 
Academias de Paladinos e as Academias de Ciências 
regestram a História de forma diferente; mas concordam em 
aleuns fatos principais, como a sacanagem que os denses 
fizeram! Eles também concordam que o nome Ethora não 
vez de uma densa, como aleumas lendas sugerem, mas da 
For mágica e medicinal, extremamente rara, que cresce em 
lugares os mais estranhos possíveis. E que nunca murcha. *, 


A Flor de Ethora é um presente da deusa Kosmei, a 
densa do destino, como também uma profecia, um profeta e 
seu maior legado para o continente, a língua comum. Incapaz 
de impedir a vontade dos outros denses de abandonar o mundo 

físico, Kismet deixou uma vaga ligação deste com o outro 
mundo, nm símbolo mágico, representação da flor de Ethora, 

também chamada de Estrela do Destino. 


E certo que as divindades brigaram entre si quando 
atouns mortais se tornaram eternos e divinos como eles. Tanto 








que o panteão é dividido em três castas maiores: os Etbérios, mortais que 
conseguiram a imortalidade; os Dragões, que nascem imortais mas andam 
no mundo físico; e os Deuses propriamente ditos, que não andam entre os 
mortais e são eternos desde o princípio de tudo. A população vive uma certa 
guerra de religião por causa dessa separação de castas, quem cultua dragões 
detesta quem cultna deuses, e assim por diante. E muitas guerras 
aconteceram em nome dos deuses, embora eles não se rmportassem mais com 
o que acontecia em Esthora, com exceção de Kismet. 


Os próprios dragões, após os denses abandonarem Ethora ao ln, 
tomaram a terra da humanidade e desejaram a destruição dos ethérios, 
enviando-os para o Outro Mundo. À Guerra se estendeu por longos 1600 anos 
e foi chamada de Eira Draconiana. No final, os dragões perderam seu império 

para os homens, mas todos os ethérios haviam partido para o Mundo Sombrio 
definitivamente. Uma nova era se seguin e se estende até os dias atuais (cerca 
de mil anos se passaram) e esse tempo é chamado de Fira Moderna. 


Outras guerras aconteceram por domínio de território, fundamentadas 
nas diferenças culturais e geográficas. Por isso, em Ethora, as raças élficas 
são inimigas, meio-eljos são escravos, bumanos são prepotentes, anões são 
exilados, orcs abandonam suas culturas ancestrais, goblins se dividem em 
sub-raças, trolls possuem uma civilização primitiva, mortos-vivos andam 
pela terra como cidadãos comuns, e os dragões ... bem, os dragões manipulam 
tudo para que as coisas jamais mudem novamente. 


Mas nem só os dragões controlam o mundo. Magos, clérigos, reis e 
detentores de poderes incomuns manipulam tudo conforme as suas vontades. 
E como na grande parte das vezes são inimigos uns dos ontros, todos guardam 
























— parasuacampanha. 




























seus segredos a sete chaves, montam 
Sigantescos exércitos e reiniciam uma 
série de batalhas pelos segredos alheios. 


Um Mundo de f 
Civilizações 


O processo de civilização de 
Ezhora começa com a Era Draco- 
niana, e OS Povos que se organizaram 
no passado evoluíram mais rapida- 
mente, e são considerados “civiliza- 
dos”, enquanto os povos que se orga- 
nizaram recentemente e anda desen- 
volvem uma cultura primitiva e tribal, 
são considerados “semicivilizados”. 


A sociedade comum é formada 
por cidadãos, comerciantes, artesãos, 
fazendeiros, estudiosos, nobres, 
governantes e aristocratas (nobres polé- 
ticos) que criaram sua cultura baseada 
nas lendas, nos costumes regionais e na 
crença em alenmas divindades. O costa- 
ze também varia conforme o ambiente 
geográfico, a economia de cada região e 
principalmente a produção económica. 


Os humanos são a espécie mais 
populosa e, em sua maioria, são brancos e se estendem por todo o território. 
Negros, mulatos, astáticos e mestiços (chamados de homens de Jaksstia) 
são raros e normalmente vivem nas cidades portuárias de Ethora. Os trolls 
vivem à sombra dos bumanos tribais de Helm. São criaínras que cnlinam 
os dragões e normalmente adotam a classe Bárbaro. 


Os elfos se separam em quatro raças distintas: os alto-elfos 
(chamados apenas de elfos) fundaram sua própria civilização em Wan 
Palace, possuem a altura de um humano e não possuem ajustes de 
atributos; os elfos negros possuem uma civilização no Planalto 
Chapado, alguns deles tém construído cidades embaixo de outras cidades 
e não costumam interagir com outras raças, possuindo suas próprias 
crenças e cultura; os eltos selvagens construíram o império de Silvéria 
e procuram manter a natureça como eta deve ser, embora sejam 
extremamente xenofóbicos e pratiquem atividades predatórias e tribais 
(incluindo canibalismo); por último, a raça mais rara de Ethora, os elfos 
Putpuri, que jamais construíram uma civilização e sempre vivem à 
sombra de um mestre (eles sempre servem a alguém com muita eficiência, 
e todos são de tendência leal). Eles têm pele levemente arroxeada e seus 
cabelos variam sobre o mesmo tom. Consideram-se os mais puros elfos de 
Ethora, os primeiros elfos. 


Os meio-elfos são escravos, tanto em civilizações humanas como 
éticas. Para os elfos selvagens, ser filho de um humano chega a ser uma ofensa 
e eles normalmente são mortos ao nascer ou vendidos a Lenória. Para os 
etjos de Wan Palace, eles são impuros, indignos de herdar uma posição em 
sua sociedade. Para os elfos-negros eles são aberrações, filhos de Ortigen, o 
senhor do Caos. Para os purpuri são bastardos, infelizes e incapazes de 
conquistar uma posição melhor entre os povos de Ethora. E os humanos 
acreditam que os meio-eljos são uma boa mercadoria, que movimenta um 
enorme comércio. Poucos são aqueles que têm um: senhor bondoso e generoso 


que lhes concede a liberdade. 


Os orcs são uma raça unificada sob o nome de um Chefe de Guerra, 
e não possuem mais uma nação, perdida para os bárbaros do norte. 
Aliaram-se aos anões e suas culturas se mesclaram. Ambos aparecem 
apenas em Ethéria do Norte e construíram juntos a Fortaleza de Zynm. 
Apesar da atividade bélica, causada por constantes invasões do povo de 
Flelm, os orcs vivem pacificamente e admitem com mais facilidade outras 








raças do que os anões. Carrancudos 
e racistas, os anões são engenheiros 
exímios e cientistas natos. Eles 
cultuam Agnes como sua musa 
inspiradora, mas detestam elfos, es- 
pelhos da beleza da deusa. Os anões 
possuem uma técnica muito primá- 
ria de uso da pólvora, mas esse é um 
segredo que nem com os orcs compar- 
tilham, mesmo sendo aliados. 


Goblins se dividem em duas 
grandes sociedades: goblins da fo- 
A festa ou selvagens, que vivem de 
NO) forma predatória, enfurnados em ca- 

7 vermnas. Organizam-se em tribos, mas 
não pregam nem a cultura nem o 
diálogo; e goblins burgueses, 
coro são chamados por toda Ethora, 
que foram um dia goblins das minas 
de carvão e que encontraram novas 
maneiras de transportar a produção. 
Esses goblins engenhosos e criativos 
abriram: nm novo mercado em Ethora: 
as entregas a domicílio, e se caracte- 
rigaram por serem grandes comerci- 
antes nómades. 


Não recomendamos o uso de 
goblins, trolls, elfos-negros ou orcs 
como personagens jogadores, assim 
como eljos-selvagens ou purpuris. As raças halíling e gnomo não 
existem em Ethora. 


SPEX — ENTREGA GARANTIDA! A SPEX é uma 
empresa parecida com o nosso Correios, mas totalmente “brivatizada”. Ela 
atua em toda Ethora e fot fundada por uma mulher chamada Thiendel, 
uma maga da escola de Triana, senhora de minas de carvão em Esthéria 
do Sul. Ela acreditou nas engenhocas esquisitas dos goblins e abriu uma 
pequena empresa de transportes. Com 0 tempo, deu liberdade a eles, que eram 
escravos, e passou a empregá-los com salários e benfeitorias. Com a libertação 
dos goblins burgueses, eles a veneraram como a rainha Goblin. Hoje, a rainha 
não existe mais, e Thyand-Thy-Adul, um goblin muito velho, conduz a 
SPEX sob o olhar controlador dos magos de Triana. A base da SPEX 
ainda é na cidade de Sulfell 


Os serviços da SPEX são diversificados, mas em sua maioria são entregas 
de mensagens, cargas, compras ou até mesmo mudanças. Eles nsam criaturas, 
desde basiliscos e dilaceradores anzentos, até grifos e wyverns. Eles também nsam 
kões marinhos e tartarugas-dragão para entregas aquáticas, embora barcos 
ainda juncionena melhor devido aos ataques constantes de muitos povos marinhos 
hostis. Aleunsgoblins podem venderscrolls de teletransporte por preços inimagináveis, 
enquanto outros vendem itens mágicos de porta em porta. 


O grande problema da SPEX são as feiras livres. Muitos feirantes 
e nômades detestam a SPEX, porque é uma concorrência desleal. É muito 
comu, através de sindicatos e requerimentos, a SPEX sofrer boicotes em 
algumas áreas, decretadas zonas de feiras livres pelos reis. Heim, Wan Palace, 
a cidade de Delta, o deserto Sem Sol, Silvéria e o Cemitério de Dragões não 
recebem encomendas da SPEX e um myvern pode ser expulso com hostilidade. 


Um Submundo 


Existe, como em todos os lugares, um submundo em Ethora, mas 
ele é muito mais forte e amplo do que se imagina. Guildas de ladrões, 
mercenários, mercadores, espiões, sacerdotes, missionários, guerreiros leais a 
uma ordem, ordens de qualquer nainreza e sociedades secretas (com cultos 
secretos) se estendem por todo o território. 


Depois da era Draconiana, os reinos de Elthora se agarraram a seus 












































































































fesouTos e sess mistérios e formaram exércitos para dominar outros reinos, alesss 
para se defender, outros como fachada para justificar onde investia o capital 
recolhido dos impostos. Os governos podem ser identificados como mm grande 
submundo, onde o sen comércio e a sua política agem longe dos olhos da população. 


Grande parte dos nobres e cidadãos comuns não se importa com o que 
acontece no submundo e quando ficam sabendo de uma informação on outra, 
mantém silêncio para sna própria segurança. Os que se importam, 
normalmente se envolvem de alema jorma. Conseguir informações confz- 
denciais é muito dificil e por isso espiões caminham por todos os lugares. 
Somente outros espiões conseguem identificá-los. 


As guildas que mais movimentam tesonros (ouro e itens mágicos) 
são com certeza as guildas de ladrões. As guildas de espiões são raras, e quer 
as procura nunca encontra. Mas como em iodas as ontras guildas, existe 
um código de honra a se seguir e um: manda-chuva para comandar. A mais 
Jamosa é a Guilda de Agnes, responsável pela queda do império e pela morte 
dos reis que se sucederam. Ela é temida em todo lugar e ssa como símbolo 
uma Flor de Flandres (flor francesa estilizada). É muito comum um espião 
estar a serviço de um rei ou de uma ordem, quando estes não podem enviar 
sens devotos à missões especiais com o objetivo de obter informações. 


A guilda mais movimentada não é aquela que move dinheiro, ouro 
e jortunas, mas a que move conhecimento. As guildas de magos são formadas 
por mercadores místicos, que vendem reagentes e magias em feiras livres e 
convenções de magia. Na noite escura, vendem produtos proibidos, inclusive 
criaturas raras, destinadas a pesquisa. O comércio de livros, grimórios, 
magias necromâniicas, criaturas mágicas, reagentes para rituais e 
pergaminhos com magias não legalizadas por uma Escola de Magia é 
completamente ilegal. Mas quase todos os magos aprendem como encontrar 
um fornecedor no submundo, e para isso recomenda-se que um mago deva 
ter as perícias 1 inguagem de Sinais e Obter Informação. 


O Mundo Sombrio 


O Mundo Sombrio é um plano paralelo ao mundo físico (Eshora), 
criado pelos denses para ser a Sua Morada, a sede do Panteão. Ele está 
próximo a outros planos, como os planos dos elementais, dos paraelementais, 


celestiais ou infernais, embora também seja a morada dos mortos e por isso 
chamado de Mundo dos Espíritos. Os monges acreditam em reencarnação 
e não cnlinarm nenhum dess, pois créem que o Mundo Sombrio é apenas 
uma grande jornada para a Iuminação, mas a grande maioria da 
população acredita que não há volta do mundo dos mortos. As divindades, 
como joz dito antes, são separadas em três castas: 


Ethérios - 


Os Eshérios são elfos em aparência, a não ser por uma (ou mais) jóia 
incrustada na festa e um ou mais pares de asas que saem de suas costas, 
coro anjos (é mais fácil adaptar um Ethério como um Celestial Avoral 
do que sm elfo alado, segundo o Livro dos Monstros). Etbérios não 
possuem mais nenhum interesse no mundo físico. Eles foram heróis que 
fomibaram em combate on que se sacrificaram na Era Draconiana. 


O zrais cnlinado deles é Altares, senhor da Justiça e da Verdade, 
com uma legião de cnltistas e adoradores, leais a sests preceitos, não a seus 
feitos. Paladinos e clérigos lutam em sem nome, mas a população comum 
estremece ao ouvi-lo proclamado. Altares é a maior parte de seus servos são 
de tendência leal e nentra. 


Temido por todos, inclusive por seus próprios cultistas, Andarur é 
um etbério que seguiu por toda a vida a Luz do Conhecimento, da 
Esperança e da Honestidade. Mas se rendeu as forças obscnras do deus Brazen 
pelo medo de deixar essa existência. Ele é cultuado corro o senhor das sombras, 
do medo e da fome. Andarur e seus servos são neutros e malignos. 


Menos culinada, mas muito cantada nas vozes dos bardos, Agnes 
é a senhora da Força, da Inteligência e da Razão. Ela iniciou o que veio 
a se chamar ciência, deixando aos magos e clérigos o método para criar itens 
mágicos. Cultuada pelo seu sacrifício na Era Draconiana, Agnes possuia 
uma série de itens mágicos que foram divididos entre dragões e reis, tesouros 
que podem decidir uma guerra com o estalar de dedos. Agnes e a maior parte 
de seus devoios são de tendência leal e boa. 


Dragões 


Os dragões são criaturas repiilianas mágicas que podem assumir a 
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Jforma de qualquer outra criatura (exceto aquelas do tipo Extraplanar), 
embora prefiram a forma humana. Isto se deve ao fato de que, nesta forma, 
possuem pequenas manchas na coluna vertebral — quanto menores as 
manchas, mais pura a linhagem do sangue. É um modo como identificam 
suas próprias hierarquias. O Mestre pode usar os dragões do Livro dos 
Monstros, acrescentando apenas magias congênitas por Nível de Desafio, 
como um feiticeiro de mesmo. Ele podem msar sha baforada 3 vezes por dia, 
por Nível de Desafio. Os dragões acreditam que só aleançarão o Mundo 
Sombrio quando sentirem que é bora de partir. Por isso, em Ethora, existe 
uma ilha que é mm Cemitério de Dragões. 


É dificil a população comum venerar os dragões por causa da Era 
Draconiana, mas os bumanos e elfos tribais do norte, na região de Flelm, 
eos trolls que começam a se reunir e formar uma sociedade primitiva, culinam 
os dragões como suas divindades. Os principais são: Sephira, o rei dragão, 
que vive, em espírito, numa jóia, normalmente carregada pelo chefe tribal 
dos Sukebein (Sephira é de tendência neutra); e Tiamat, mãe da terra, que 
nunca vivem entre os mortais (neutra e malgna). 


Deuses 


Os denses não possuem forma definida. Podem assumir a forma que 
melhor lhes convier, mas são cultnados com nm simbolo de fé Os denses não 
se importam com o que acontece em Fithora, nem possuem sentimentos 
humanos, exceto a vaidade, e por capricho (sim, eles são extremamente 
caprichosos!) eles retribuem o apreço que os mortais lhes dedicam. Por isso, 
clérigos devotados possuerz poderes milagrosos concedidos pelos denses. 


Néven é a densa mais cultuada pelos mortais. Senhora da criação, 

da vida e da fertilidade, é também símbolo da luz, da esperança, da fé e da 
boa vontade. A terra fértil, a boa colheita, os campos de flores, a água limpa, 
os ventos amenos e as chuvas de verão são consideradas bênçãos de Néven, 
e é muuito comum as pessoas invocarem o nome dela diariamente. Ela também 
échamada de Kellwen pelos elfos negros e pelos purpuris, de Gata peloselfos, 
ores e povos tribais. Sen símbolo é o sol. Néven é neutra e boa. 


Brazen é o senhor da escuridão, das 
sombras, do conhecimento, do poder da inte- 
ligência e da grandiosidade que ele provém. 
Ele preza o controle e o domínio pelas sombras, 
todos aqueles que governam sem revelar seus 
nomes. Também é um deus que protege 
convertidos, mentirosos e traidores, pois acre- 
dita-se que ele preze também a mudança, à 
inconstância, a transformação. Chamar 
alguém de “cria de Bragen” é o mesmo que 
acusar alguém de traição. Existem muitos 
cultistas de Brazen organizados em socieda- 
des secretas, mas muitas vezes eles são injus- 
tamente confundidos com necromantes. A 
população comum teme e odeia qualquer sinal 
de magias sombrias, cospe no chão e faz um 
sinal para espantar o mal. Puro foleore. 
“Brazen é de tendência neutra. 


Ortigené o senhor do caos, imperfeição, 
monsiruosidade e aberração, do incomum e da 
singularidade. É muito cultuado por criaturas 
e monstros, inclusive Extraplanares, que pro- 
curam sua morada para viver eternamente com 
seu criador. INdo existem muitos cultistas, 05 
poncos são considerados loucos, aberrações da 
natureza, e costumam ser ignorados, embora 
cultos secretos entre escravos estejam surgindo 
em toda parte. O termo “filho de Ortigen” É o 
pior dos insultos em Esthora, e é usado com 
Fregiiência. Ortigen é caótico e nentro. 


Nastha-Tyul é o mais temido e 
misterioso deus de Ethora. Navegante da 


noite aflita e dos invernos rígidos, ele é o senhor da contradição, da 
negação, da luta eterna, da pertinência, da certeza e da incerteza. 
Também chamado pejorativamente de “cabeça-dura”, o enttista de 
Nastha-Tyul o denomina O Absoluto, nega a vida que lhe foi concedida 
pelos outros deuses e aceita esta, que sera eterna enquanto durar. Ou 
seja, o ritual de iniciação dos cultistas do Absoluto envolve sacrifício, 
devoção eterna, pacto de juramento e suicídio. Todos se levantam depois 
da morte e se tornam necromantes, negadores da vida que existe em 
Ethora e da morte que se estende pelo Mundo Sombrio. A população 
comum desconhece o nome de Nastha-Tyul e acredita que os mortos- 
vivos sejam frutos da magia “maligna” de Brazen. Nastha-Tyul é 
caótico e maligno. 


Kismet é a densa do destino, do passado, do presente e do futuro, do 
tempo, da imaterialidade e do espírito, do equilibrio e da evolução. Culinada 
diariamente pelo povo como um tipo de folclore, não existem exatamente 
clérigos da densa, pois ela não favorece aqueles que a cultuam, apenas aqueles 
que ela acredita que farão diferenca no futuro, os chamados profetas. Em 
termos de fogo, um clérigo de Keisimet não pode selecionar suas próprias magias: 
o Mestre seleciona as magias que ele pode ter e, de alguma forma, no prelúdio, 
ele deve especificar um acontecimento estranho, através do qual a densa o 
escolheu conto seu profeta. O Mestre também pode fornecer aleumas visões 
do futuro para o personagem. Kismet é caótica e boa. 


A Flor de Ethora 


Como se disse antes, existe em Elthora mma jlor com características 
medicinais mágicas, inclusive de regeneração (e até remoção de maldições!). 
Mas ela é muito rara, e muitos buscam mais de uma for com o intuito de 


produzir um Elixir da Longa Vida. 


Além da for, existe um símbolo mágico, fruto da estilização da sna 
forma, a estrela do destino. Ela representa o Mundo Sombrio, o poder dos 
denses, o mundo dos mortos e o poder dos elementais (e paraelementais). O 
símbolo é muito procurado por magos, fetticei- 
ros, druidas e clérigos, pois segundo eles a marta 
concede muito poder. Mas é nas pessoas menos 
esperadas que a marca surge, sem o sen desejo, 
para amaldiçoá-las por toda vida. Para a 
população comum, possuir a marca de Elthora 
é fruto da ira dos denses, de que o escolhido não 
cumpre seus propósitos e eles o farão cumpri-los 
a partir de então. O “escolhido pelos denses” 
não tem um controle sobre o poder da marca, 
a menos que seja instruído para tal por um 
dragão, um ethério ou um deus. Aleuns 
elementais e paraelementais também podem 
conferir a marca, e é bem mais comum isso 
acontecer do que um ethério marcar alguém, por 
exemplo. Isso é resultado do fato dos elementais 
e semelhantes seres Extraplanares não faze- 
rem parte do panteão e serem ignorados por ele; 
por isso, os elementais tentam, na maioria das 
vezes, manipular as crias das divindades para 
se vingarem ou alcançarem o outro mundo. 


Em termos de jogo, nm personagem que 
possua a marca vivem um evento ou encontro 


marcante com mma divindade on elemental, 
que define em grande parte, os objetivos do 
personagem. Ele não possui controle sobre a 
marca de Ethora, e o Mestre está livre pra 
determinar os efeitos de magias que podem 
acontecer espontaneamente. 
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Reinos e Impérios 
Ethora foi dividida politicamente por diferenças culturais, embora os 


povos falem a mesma língua. Também é dividida geograficamente por 
abranger zonas climáticas e ecossistemas mito diferentes. 


Ethéria do Sul 

Uma área geográfica bastante rica pela paisagem campestre no norte 
e florestas tropicais ao sul. É dividida em sete pequenos reinos (que acham 
que são grandes): Sansistia, um reino tradicional que investe mais na 
cavalaria do que em treinamento de soldados; Leviria, um reino pacífico 
de elfos e cultistas de Néven; Sulfell, um reino extremamente comercial e 
marítimo; Agnes, no norte, um reino sem rei e sem leis (perceba que nem 
aparece no mapa); Lucrecia, capital de fidalsos e duques, está mais para 
um condado de nobres do que um reino produtor de economias; Freldin, que 
envolve o norte de Rinria e é governado pela escola de Magia Nefreniana; 
e Iremon-na-bá, o reino próspero dos elfos-negros. 


Ethéria do Norte 


Cercado pelas montanhas do norte, essa região geográfica é delimitada 


com Esthéria do Sul por uma vasta floresta de pinheiros que se estende até o 


extremo norte, em Flelm. Cinco reinados prosperar em Ethéria do Norte, mas 
suas divisões não são bem claras como no sul, pois os reinos são aliados. Roben 
éuma cidade fortaleza unida às grandes muralhas de mesmo nome, construídas 
paras matar dragões. Rhu-im-Ladiir é 0 reino próspero dos anões e nem mesmo 
ores podem entrar na fortaleza de Zynm, guardadora dos segredos dos pequenos. 
Maresia é um reino mágico, onde a escola de W'u-Dyulab Kazarin domina 
a região politicamente e não o rei como deveria ser. Craven é um reino que 
passa por constantes invasões do povo do norte, a capital é fortificada, mas 
as vilas sofrem dia após dia. E por fim, Linkin Valley, um reino 
“medievalmente” tradicional que enfrenta ameaças de revolução dos escravos 
e pela intenção de um golpe de estado por parte de Lenória. 


Rivria 

4 terra dos piratas é um reino muito estranho. Não existe rei e nem 
qualquer tipo de governante. Todas as vilas e cidades são regidas por normas 
particularmente internas. É uma maldição incomum. Reza a lenda que 
um deus esquecido dorme embaixo da península e os elfos-negros cavam fundo 
para encontrá-lo. Esse deus não permite que as pessoas transgridam suas 
regras. Muitas pessoas morreram até se descobrirem todas as regras. Nas 
cidades, estradas e-vilas existem placas que lembram a população das regras 
que não podem ser quebradas. E muitos dizem que é o lugar mais pacífico 


e feliz: para se morar. 
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A península de Riuria: 
es “um deus adormecido? é 


O reino que abriga a metrópole Wan Palace tem seu nome ofuscado 
pela capital. E lá que nasce o grande templo do Panieão e é o único lugar 
de Ethora em que se cultua todos os denses ao mesmo tempo. O por quê disso 
é um segredo, mas muitos dizem que há um portal para o Mundo dos 
Espíritos no templo. Também existe na capital a Academia de Paladinos 
e todo e qualquer guarda da cidade é um deles, um paladino que jurou em 
nome de uma divindade servir Wan Palace bor toda a sua vida. 


A cidade lembra um pouco a cultura greco-romana, com as 
arquiteturas abertas e espaçadas, grandes fontes, bibliotecas e praças € 
embaixo labirintos infinitos. Também é semelhante pelo fato de Sardi ser 
governada por um Senado, embora a capital do Senado seja a cidade de 
mesmo nome, e apesar de ainda ser democrática, também é escravista. 
Grande parte da população importante de Wan Palace e de Surd: são 
alto-eljos, mas os humanos são a maioria do povo comum. Wan palace 
também tem uma Escola de Teatro, de Artes, de Ciências, de Magia e 
Sacerdotal. E o comércio vive dos estudantes que se dirigem para a cidade 
em busca de conhecimento. 


Silvéria 

O Império, assim denominado por eles mesmos, dos elfos selvagens existe 
a muito tempo, mais do que qualquer um de Ethora pode se lembrar. Mas 
eles não possuem registros, o único marco que existe é o arquidruida que 
aii vive, e dizem que ele é eterno. Mas também pode fazer parte de uma lenda, 
Já que ele é guardado nos confins da floresta úmida e fria. Xenofóbicos, os 
elfos selvagens praticam antropofagia com as outras raças, menos mortos- 
vivos. Mantém uma guerra constante com Lenória, porque acreditam que 
aquele povo está no lugar errado, no tempo errado, e deveria perecer e aceitar 
sua destruição lenta e iminente. Os elfos selvagens não se dão bem nem com 
outros elfos, mas temem as reações de reinos ricos como Linkin Valley, e 
respeitam as decisões do rei, quaisquer que forem. Também mantém uma 
estreita relação com o povo medjay que vive nas montanhas dos ventos. E 
dizem alguns que é uma relação de comércio. | 


Lenória 


Um país geograficamente desvantajoso. Possui um solo pantanoso, 
ruim para a agriculinra e péssimo para o pastoreio, cercado pelas montanhas 
e pelo Deserto sem Sol. Lenória não tem escolha a não ser tomar 
“emprestadas” as terras do norte de Silvéria. A guerra por território já se 
estende por mais de cem anos, porque os elfos selvagens não se cansam, não 
envelhecem e são feirrosos. 


Quando a rainha de Lenória subiu ao trono com a morte precoce do 
rei, Makeda admitiu para o povo que permitia o culto a Brazen 
(Nastha-Tyul, na verdade) em shas terras e isso conferiu ao país a 
possibilidade de comércio com o Deserto Sem Sol e as tribos Medjay 
que lá vivem, assim como podia conferir a população de Lenória a 
vida eterna, se assim fosse o desejo do povo. Assim sendo, o país sofre 
um grande acréscimo de população, porque os mortos voltam à vida 
ea fome e a pobreza se alastram com a guerra. O exército é basicamente 
formado por mortos-vivos, e em seu comando sempre está um rastejante 
notumo. Mas tudo isso é segredo de estado. Nenhum outro país, com 
exceção de Silvéria, que não mantém comunicação com outros países, 
sabe da existência de um aval do governo de Lenória para o culto 
de necromantes, mas todos sabem que mortos-vivos andam pelas ruas 
das cidades como cidadãos comuns. 


Deserto Sem Sol 


Cercado de montanhas por todos os lados, um grande deserto 
se estende pelo oeste do continente e é inexplorado por causa da 
maldição lançada sobre ele A Maldição de Andarur, como é 
chamada, foi jogada ainda quando os deuses andavam na terra 
com os mortais e resolveram ir embora para todo o sempre. Andarur 
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teve medo de morrer e perecer no pó como sess queridos devotos e por isso 


foi devorado pelo poder de Brazen. 


Uma imensidão escura cobriu o céu sobre o deserto, 
e em anos, tudo morreu. Não existe luz lá, nem dia, 
nem noste. Sem estrelas, sem lua e sem sol para todo 
o sempre. As ruínas da cidade do Etbério ainda 
existem, mas criaturas nascem e protegem os 
segredos escondidos lá. Os medjays, que se 
denominam “o povo escolhido pelo profeta”, já 
viram no deserto antes da maldição, mas nesse 
tempo não havia escrita e não podiam regis- 
trara História como ela aconteceu. Hoje, eles 
vivem nas orlas do deserto, caçando as 
criaturas horrendas que vivem lá, até 
a última perecer. Files acreditam no 
“profeta”, um homem que disse que a 
salvação do deserto está na Cidade 
Perdida, e eles acreditam nesta profecia. 
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Helm 


O país gelado de Heim é governado pelas 
tribos Sukbein, pelo sen rei Morrigan, um homen com aparência élfica, mas 
humano, que muitos acreditam ser o filho do dragão Sephira ou o avatar 
dele na terra dos mortais. Tribos nórzades são governadas pelo braço de ferro 
dele, e que desenvolven exércitos bárbaros, vivendo melhor através do saque 
e de invasões a outros reinos do que do cultivo dificil de grãos. Os trolls seguem 
a palavra dele piamente e admitem a cultura dos humanos selvagens do norte. 


Moir 


O reino desconhecido de Moir é uma terra vasta de segredos de Ethora, 
cheia de calabonços e ruinas de castelos. A terra é guardada por diversos 
dragões que vivem al, espalhados pelo enorme território. 


Jakustia 


Não é exatamente um reino, mas é governado por un conselho de 
monges. A terra dos monges eruditos, dali saem desde espiões muito bem 
treinados até eremitas em busca da iluminação. A única controvérsia de 
Jakustia é a Ilha do Amor (Love Isle no mapa), um grande balneário de 
férias construído na ilha afrodistaca com a intenção de tornar a realidade 
cruel e desmotivadora num paraíso para os mortais. Foi fundada pelo monge 
Yulai, expulso de um Monastério de Jakusiia, mas que não conseguis ir 
muito longe. Dizem que é o homem mais rico e feliz de Ethora. 


As Ilhas 


As Ilhas mantém pequenas vilas com comércios, com exceção da ilha 
Paraíso, inacessível pelas tormentas do mar. Dizem que ninfas dormem nuas 
ao luar. Mas os piratas não acreditam mais nessas lendas. A Ilha de Altares 
tem pequenas vilas, mas por todoo território se estende um grande calabonto, 
uma prisão para aqueles que não cumprem a Justiça ou transgridem a lei 
do bom senso. Condenados por uma corte de Wan Palace, criminosos são 

Jogados e trancajiados no calabouço e não vivem para contar o que tem lá 

dentro. A Tha do Exílio é chamada assim por que um mago erudito mora 
sozinho (com sens golems). Mas vilas nasceram na ilha, e um comércio de 
tapeçarias cresce forte naquele lugar. O cemitério de dragões é guardado por 
dragões negros e vermelhos, existem muitas lendas sobre os artefatos que eles 
guardam sobre a História de Ethora. 


Um Mundo de Pessoas 


Personagens jogadores podem assumir qualquer classe disponível no 
Livro do Jogador, e/ om classes de prestígio do Livro do Mestre. Personagens 
multiciasse são muito comuns em Ethora por sua versatilidade. Também 
é raro um personagem jogador não ter alguma outra profissão mais comum, 


pois aventureiros em periado integral são raros. 


Bárbaros e Druidas são mais comuns em Fem e 

Silvéria. Guerreiros, Bardos, Feiticeiros, Ladrões é 

Clérigos existem por todo o território de Ethora. 

Magos precisam estudar em uma escola de magia, € 

somente se tiverem um mestre especialista também se 

tornarão especialistas. Paladinos se formam em Wan 

Palace, independentemente da divindade, mas percor- 

rem quase todo o território em missões designadas 

especialmente para Paladinos — ou seja, eles 

existem em quase todo o território conhe- 

cido e são extremamente respeitados nas 

cidades e cortes. Monges também preci- 

sam de treinamento ex nm monastério 

de Jakustia e vagam como eremitas 

cnmprindo missões especiais em busca 

da Iluminação. Para Monges é inte- 

ressante definir, durante a criação de 

personagem, sem estilo de luta, pois cada 
monastério possui um estilo diferente. 


As Escolas de Magia 


Magos, Clérigos, Feiticeiros, Druidas, Bardos e Paladinos usam 
magia normalmente, conforme as regras do Livro do Jogador. Jogadores 
e Mestres são incentivados a inventar novos nomes para as mesmas magias, 
pois em Ethora raramente uma magia é conhecida pelo mesmo none. 


Triana 


Os magos chamados de trianos, que cursaram a escola de Triana, 
não possuem exatamente uma sede. Eles vagam por toda Ethora buscando 
discípulos. Quando encontram, vivem com eles até a morte. É tradição ter 
pelo menos um discípulo em vida e entregar seus escritos a Wan Palace. 
Também é costume dos trianos serem exploradores, experimentarem coisas 
novas, desvendarem mistérios escondidos e, claro, fazer uma bagunça com 
seu gremório de tal forma que só outro triano irá entender! A palavra que 
um triano escreve é dada como verdade, pois eles pesquisam muito e vivem 
para suas pesquisas. Os magos trianos são os mais comuns, e muitos deles 
se tornam especialistas. 


Wu-Dyulah Kazarin 


Fundado pelo Purpuri que servin o fundador dos preceitos da “magia 
moderna”, Manzana, a escola de Wu-Dyulah Kazarin está em Maresia, 
na Etbéria do Norte. Os kazarianos vivem brigando com os nefrenianos 
por causa de suas teses muito diferentes. Pesquisadores acadêmicos, literatos, 
bibliotecários, colecionadores de magias, escribas de pergaminhos, eruditos 
e exilados fazem parte dos kazarianos. Poncos deles se arriscam em 
aventuras por dungeons secretas, em busca de itens mágicos ou em missões 
para salvar Ethora. Mas existem, como sempre, exceções. 


Nefren 


Magos tradicionais, os nefrenianos estudam a magia como uma 
ciência. Formam feiras e mercados livres de magia, itens mágicos, 
pergaminhos e componentes mágicos a fim de fazerem, na verdade, convenções 
sobre a magia. Alguns dizem que sua sede pelo poder irá consumir a Magia 
Moderna. Da mesma forma, pesquisam a fundo e enviam magos para 
missões que desvendem informações sobre a Magia Antiga, levada para 0 
Outro Mundo com os dexses. 


Um Mundo Selvagem 


Existem criaturas fantásticas em todo o cenário, embora nas cidades 
as guardas municipais e até mesmo as guardas de elite reais mantenham 








feras e bandoleiros longe do território urbanizado. 
Assim, criaturas em bandos não costumam 
investir contra as cidades. Às vezes, monstros 
chegam às cidades por antigos túneis construídos 
pelos edfos negros e abandonados por motivos 
quaisquer. Geralmente são goblins selvagens, 
curiosos por saber como a sua raça se deu ben com 
os bumanos. 


O Deserto Sem Sol é sem dúvida alguma, 
um cenário host, com criaturas perigosas e um 
clinra horrível, extremamente seco e frio. Plantas 
não brotam lá mesmo que um druida consiga 
milagres. Alenns monstros não existem em 
Ethora, como o Tarrasque, mas fica a critério do 
Mestre inserir as criaturas que desejar para tornar 
a aventura mais divertida (on mais dificil..). 


As criaturas mais poderosas de Ethora são 
duas, que podem ser consideradas semi-denses: 
Sola no extremo norte de Lenória; e Caríbdis, 
ao norte da Ilha Paraíso, ambas criações do dens 
Ortigen. Seylla é um monstro de muitas cabeças, 
como mma bidra, exceto pelo fato de que ninguém 
Jamais conseguiu contar suas cabeças, porque ela 
está presa es uma montanha escura e suas cabeças 
surgem repentinamente, onde seriam as paredes. 
Ela tem as estatísticas de jogo de mma hidra de 
leme, mas sem sopro de fogo, e suas cabeças são 
imunes a fogo e ácido e se multiplicam indefinidamente. Ou seja, a criatura 
só pode ser derrotada se a própria montanha desmoronar. À caverna onde 
ela está é atravessada por um no muito fundo, onde dizem alenns que já 
passaram para Moir nadando (ela não fax ataques aquáticos). 


Caríbdis é um sorvedouro de água do mar, ocupa todo o tamanho 
do Estreito de Caríbdis, sendo muito maior que Colossal: deve ocupar 
quilómetros de distância. Ela não faz ataques, a não ser pelo fato de que 
sorve a água do mar de 15 em 15 minntos, soprando logo depois com mania 
forca. É imune à ataques físicos. Às pessoas commns acreditam que quem 
chega até o estreito de Caríbdis e toca na água de seu sorvedonro, se torna 
um berserker. Criaturas aquáticas cnltnam Caríbdis como um deus. 


O povo yuan-ti ocupa as florestas do sul de Silvéria é este 


é um segredo dos elfos selvagens, pois eles se protegem e cultuam Capitão Solom on Ê 
os mesmos deuses. Criaturas selvagens e bestas são mais contins EM RR EE VAR 


em Seilvéria também, sendo mais raras o norte, com exceção 
das montanhas. 


Conduzindo o Jogo 


Ethora pode parecer um cenário commnm que envolve muita 
biodiversidade e reinos diferentes, mas é preciso lembrar aos Mestres 
que existe um propósito para que existam masmorras povoadas 
de monstros — e esse propósito é gnardar segredos que não podem 
ser desvendados. Porque Ethora tem um passado obscuro nas 
trevas, que levou os deuses embora, e esse passado sombrio criou 
um futuro incerto. Recomendamos que os Mestres construam 
sociedades conspiradoras, envolvam política e religião nos sistemas 
de governo, e jorcem os jogadores a fazerem escolhas e julgamentos 
dificeis, porque Ethora é um mundo inconstante, onde bem e mal 
não estao bem definidos. 


O clima político de Ethora é de tensão. Poderosos governam 
das sombras e não mostram Seus VOStos, manipulam pessoas, ndo 
assumem resbonsabilidades e estão sempre tentando saber also do 
vizinho. Os reinos sempre estão sob a ameaça de uma guerra, de 
um ataque sem aviso, de sima defesa desbreparada. Estão sempre 
esperando pela gota dágua que levará indo de volta à guerra e, claro, 
as vitórias, conquistas, dominação e poder. Alouns reinados jogam 

















na defensiva, outros estão sempre desenvolvendo álibis para atacar. 


Assassinos, informantes, mensageiros, espiões, exploradores, 
caçadores de recompensas, mercadores, cnttistas, feiticeiros, estdiosos, 
piajantes, boêmios, cantores, circenses, padres, sacerdotes, paladinos, 
xamas nobres guerreiros, escravos, bárbaros, cavaleiros, artistas 
marciais, defensores de tóg... (ops) dos pobres e oprimidos, homens 
honrados, magos e ladrões estão todos sendo sempre manipulados por 
aleuém, e pensar que é lipre é estranho e perigoso. “ 


Capitão Solomon Bell | 


A jamília dos Bells fundou a capital de Linkin Valley, Bell 
Tolls. Numeroso família de ferreiros, construtores de sinos para 
templos, igrejas e castelos. Fez parte da nobreza por longos duzentos 
anos, mas voltou a se tornar uma família simples e modesta quando 
o rei mudou a capital de Valley Thom para Bell Tolls há mais de 
cinquenta anos, e só pertencia realmente à nobreza quem o rei 
escolhia para fazer parte dela. 


Solomon é filho único do ferreiro Bianco Bell, fazedor de 
armas do exército real e sobrinho de Sião Bell, o construtor de sinos. 
Foi treinado até 05 dez anos para ser ferreiro, até que Tulmurim, 
o anão que se intitula o “senhor da forja”, se prestou a lhe ensinar 
muito mais do que as técnicas dos Bells. Ensinou, por cinco anos, 
a arte da guerra. Quando Solomon voltou de Tremento (ver mapa), 
aliston-se na guarda municipal, e após dois anos, passou a fazer 
parte da guarda de elite do rei. Excercemn durante um ano o serviço 
de amo (onarda-costas) da princesa Duone, por quem se apaixonou 
tremendamente (e, acreditem, esse amor é retribuído por eta). Sabia que 
para se casar com ela, deveria prestar às honras ao rei como cavaleiro (pois 
os cavaleiros são inseridos na nobreza), mas isso não seria nada fácil. 
Naquele mesmo ano, foi nomeado capitão da cidade de Bell Tolls e descobriu 
que não era um posto fácil. Tinha que dar ordens às tropas comuns e resolver 
Dequenos problemas do cotidiano da população. Inclusive, enforcar pessoas, 
o que não foi de mmito agrado. Sen melhor amigo é nm primo sen, Knell 
Bell, o filho bastardo de sua tia com um feiticeiro que se tornou, com o 
passar dos anos, um mago muito habilidoso e um perfesto espião. Mas 
Kyell Bell vive às sombras da sociedade, e ninguém sabe onde ele mora, 
com exceção, é claro, do amigo. 


Solomon é contra o escravidão 
utilizada em Tinkin Valley e pos- 
sui normalmente um coração genero- 
so que briga, evidentemente, com sem 
juloamento do que deve ser justo. Ele 
acredita que deve cnmprir suas obri- 
gações antes de sens objetivos. Muitas 
pexes pondera em fugir com a princesa 
para bem longe, mas não tem coragem 
“À para jazer isso. Não que o persona- 
À gem seja covarde, mas ele tem medo, 
agora, de abandonar suas obrigações 
para com o povo também. 


Solomon Bell: 21 anos, 
Humano, Guerreiro 6, Tend. Leal é 
Boa, DVs 6D10+12, PVSs 62, 
Inic. +7, Desloc. Im, CA 21 (com 
armadura), Ataques: corpo a corpo: 
espada longa +11/+6 (dano 
1D8+5): Fort +7, Ref +5, Vont 
+3:Fort5, Des 16, Cons 15, Imnt12, 
Sab 12, Car 14; Perícias: Escalar 
+3, Saltar +3, Adestrar animais 
+3, cavalear +9, nadar +3, avaliar 
+3, diplomacia +8, Fonjar metais 
+3, Obter informação +7, Cura +3, 
Intimidação +5, Ouvir +53, Sentir 


motivação +7, Observar +3; Talentos: Foco em Arma, Especialização 
em Arma, Combate Montado, Ataque Desarmado Aprimorado, Reflexos 
de Combate, Acuidade com Arma (exceção à regra, já que usa nua espada 
longa), Iniciativa Aprimorada, Liderança (ele possui um aliado mago 
(Knell Bell) de 6º nível e um padre (Tom Dias) de 2º nível, mais seis pessoas 
de alta confiança dentro! da Luarda de elite de Linkin Valley). Eguipa- 
mento: Solomon utiliza uma Espada longa +1 defensora, da família Bell 
forjada por sen pai; e umacnrmidna feita especialmente por Tulmuriza, uma 
camisa de malha +3 que; concede a habilidade especial de invulnerabilidade, 
e redução de dano 15 K 2 


Ruiz de La Torrés, o Raposa 
“Ruigpé é risufiado de uma > Paixão, Jovem e responsável é entre uma 
ela de. 5. ileciá-e uma Soldado Piuiano de Lenória. Viveu com a mãe até 


E AS 


se tornar Rm. “Jovem sandável, dipaz de sobrediver ires e ela > mespia 


ZSS0, dido Nas ana 0 ft dhedir dia se dora eserâvo pois eve uma 


infância terrível, maltratado pelos outros elfos. infantes Trabalho nos 
anos seguintes nas minas de L enória, até a rainha fechar as zhinãas é vender 
os escravos para Linkin Valley. Lá, ao contrário de Jodos- 45 ligares em 
que tinha vivido, os escravos podiam conviver entr as Pessoas comuns, 
podiam se casar e até mesmo construir sãa própria casa, se sem senhor assis 
permitisse. Ruiz conheceu Flan Laim, um anão senhor de muitas terras 
e ouro, que o firox-das minas para usá-lo como esprão. Hlan Zaim sabia 
que Ruiz carreganiaisípia “hraldição, à a aaria da flor de Elbára, e queria, 
de alenma maneira, manipular esse bodêr Por HIM araso, conhecea s aline, 


EE 


a aia “contadora. de histórias” da princesa Dutonar Ea Ô condênceis a 


ajudar os necessitados. sim nasce a lenda ao Raposa, que faz a justiça 
dos pobres e não a dos homens. 


A marca de Ruiz foi concedida por um elemental ancião do jogo, 
chamado Tenis Flama, que estava preso à espada BlazeBlade, do rei Stanch 
(bara mais detalhes leia a Revista Tsunami n. 5, nas bancas). Efeitos 
mágicos de fogo podem acontecer sem o desejo do personagem, mas esses efeitos 
são raros e demonstram a falta de controle de Ruiz sobre Flama, como 
se ele fosse possuído por uma criatura extra-planar ou estivesse sobre efeito 
da magia Recipiente Arcano. 


Ruiz de La Torres: 170 anos; Meio-elfo, Ladrão 3, Tend. 
Caótica e Neutra, DVs 3D6, PV's 16, Inic +7, Desloc Im, CA 17, 
Ataques: corpo a corpo: adaga +3, ataques especiais: Ataque Furtivo 
+-2D6), Evasão, Esquiva Sobrenatural; Fort +1, Ref +6, Víont +4; 
For 13, Des 17, Coas 11, Int 16, 

Sab 12, Car 14; Perícias: Ava- 
fiação +5, Equilíbrio +4, Ble- 
jar +8, Escalar +3, Mine- 

ração +23, Decrar Escri- 

ta +7, Diplomacia +2, 

Operar Mecanismo +5, 

Arie da Fuga +5, Obter 


Informações +4, Esconder +8, Intimidação +68, Senso de Direção +2, 
Ouvir tó, Furtividade +9, Abrir Fechaduras +9, Punga +9, Procurar 
+ó, Sentir Motivação +5, Observar +4, Acrobacia +4, Usar Instra- 
mento Mágico +6, Falsificação +3, Conhecimento Arcano +5, Conhe- 
cimento de História +5, Geograjia +5, Sobrenivência +3; Talentos: 
Iniciativa Aprimorada, Vontade de Ferro; Equipamento: Ruiz 
possui um amuleto de armadura natural +3 (colar com um pedaço de 
BlazeBlade). Ruiz também possui habilidade sobrenatural de magias de 
fogo e resistência a fogo. 


Satine Dorim 


Satine é uma órja que joi acolhida pela casa real de Linkin Valley 
para ser aia da princesa Done. Como joi educada entre os nobres, possui 
muitas características da gentileza eida boa educação, exceto a arrogância, 
que somente nobres verdadeiros podem ter. Aprendeu a arte de entreter pessoas 
com truques mágicos com bardos e bobos da corte que cirenlam por toda 
Lznkin Valley, mas muitas vezes de de mensageira da princesa. 


4 


Famosa contadora de. histórias. nas “tavernas de Bells Tolls, eta é a 
verdadeira responsável pela Linda do Raposa, que servin para que o poro 
vesse Rssiz não corro sam ladrão ordinário, mas como um herói. Satine possui 
uz bom coração e tenta mudar o mundo como ela pode, mesmo das sombras, 
e dessa Jorma, possui muitos contatos e alguns suspeitas de que ela é a 
respoiasárel Dor prostover as revoltas dos escravos. Atnálmente, ela sain de 
Bell Tolis; com Ruiz pois a situação fugiu do sem contrôle. . 


Satine: 17 anos, Humana, Barda 3, Tend Gaótica e Boa, DV's 
3D6, PV's 12, Inii-3,Deslocari 9ra, CA 14, Ataques: corpo a corpo: 
jaca +2; Fort +1, Ref +6, Vont +6; For 10, Des'16, Cons 10,Tat 14, 
Sab 13, Car 18; Perícias: Alquimia +2, Avaliação +2, Equilíbrio 
+3, Blejar +8, Escalar, +2, Concentração +4, Ofícios +2, Decifrar 
Escrita +2, Diplomacia VE6, Disfarce +6, Arte da Fuga +5, Obter 
Informação +8, Esconder £5; Senso de Ee +17, Conhecimento arcano 
+2, Conhecimento de religião. +2, conhecimento de. móbreza +2, 
Conhecimento de Geograjia 52; Ouvir +3, Furtividade +32, Atuação 

+T0, Punga +3, Profissão faia) E1, Espionar +2, Sentir Motivação +6, 
Falar Idiomas 1 (ela aprende algiumas coisas de ético), Usar Hiistrumento 
Mágico +3, acrobacia 3. Talentos: Escrever Perganrinhos; Prontidão, 
Vontade de Ferros Habilidades especiais: Música de Bardo, Inspirar 
Coragem, Música de Proteção, Fascinar, Inspirar Grandeza, Conhecimen- 
to de Bardo +5. Magias de Bardo: globos de luz, detectar magia, brilho, som 
fantasma, luz, consertar, abrir/ fechar, ler magias, prestidigitação, resistén- 
ca; identificação, mensagem, proteção contra o mal, sono, ventriloquisno, 
enfeiticar pessoas, apagar; Equipamento: Satine não utiliza nenhum 
equipamento especial, e não nsa instre- 
mentos mnsicais, ela costuma cantar 

e contar histórias. 


BETH KODAMA 
colaboração de 

JULIANO SCOPONI, 
UELTON “PRETO” e 
ARTHUR PARREIRA 


Ruiz e Satine: 
ladrão meio-elfo 
e barda humana 
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Em setembro de 1994, estreava na extinta TV Manchete a série Cavaleiros do Zodíaco, que viria a ser responsá- 
vel pelo “boom” de animação japonesa na TV brasileira. A história é sobre como a deusa Athena reencarna de 
tempos em tempos e é protegida por um grupo de fiéis Cavaleiros que usam a misteriosa energia do cosmo, e 
são protegidos por armaduras que representam as constelações. Na figura da jovem Saori Kido, Athena enfrenta 
a revolta do Santuário da Grécia que foi tomado por Ares, a identidade assumida pelo Cavaleiro de Ouro Saga 
de Gêmeos. Ão longo da aventura, os Cavaleiros Seiya de Pégaso, Shiryu de Dragão, Hyoga de Cisne, Shun de 











Para utilizar os Cavaleiros do [RR 
Zodíaco em sua campanha, | 
você vai precisar do MANUAL E 
3D&T TURBINADO e do suple- 
mento U.F.O. TEAM. Você 
também precisa conhecer as 
regras para kits visitas no | 
MANUAL DO AVENTUREIRO. 
A pontuação para personagens 
recém-criados é 12 pontos; 
depois disso, esqueça. 


Em Cavaleiros do Zodiaco não são fei- 
tos Testes de Morte. Quando chega a O PVs, 
o personagem automaticamente fica Muito 
Fraco e, conforme sofre dano, passa para 
Inconsciente, depois Ferido e assim por di- 
ante, até finalmente ser morto... mas nem 
isso garante que ele vai continuar assim!!! 


Não há limite para o número de Pontos 
de Experiência ganhos ao derrotar um opo- 
nente. Personagens com o Código de Honra 
do Combate podem se unir contra um adver- 
Sário muito mais poderoso que todos eles 
juntos (como um Cavaleiro de Ouro). 


Cavaleiros ignoram as regras normais 
para alcance do Poder de Fogo: um Cavaleiro 
pode usar seu PdF para atingir um alvo a 
QUALQUER distância, mesmo a milhares de 
anos-luz ou em outra dimensão (“Vá Cor- 
rente, encontre meu inimigo!”). No entanto, 
o atacante ainda precisa ser capaz de ver ou 
perceber a presença do alvo — normalmen- 
te através de Sentidos Especiais. 


Andrômeda e Ikki de Fênix vão aumentando seus poderes para salvar Saori dos inimigos. 


Em setembro de 2003, nove anos depois, os Cavaleiros retornam à TV através do canal pago Cartoon Network, com 
rumores de que em abril de 2004 chegarão à TV aberta pela Rede Globo. Enquanto isso, no Japão, uma temporada inédita — 
a Saga de Hades — coloca os Cavaleiros em pleno inferno. 


Enquanto os Cavaleiros evoluíram desde sua origem, o mesmo aconteceu com um certo RPG chamado Defensores de 
Tóquio. Começou como um jogo satírico justamente sobre, entre outras coisas, Cavaleiros do Zodíaco. Agora conhecido como 
3D&T, tornou-se um sistema mais sério (embora nem um pouco mais realista) e comporta qualquer história ou aventura 
baseada em mangá, anime e videogames. 


Ou seja, agora é a SUA vez de proteger Athena, expandir o cosmo e atingir o sétimo sentido. SUA vez de conquistar uma 
Armadura Sagrada. SUA vez de gritar... 
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A Guerra 


Galáctica 


Uma grande competição de inicia. Pa- 
trocinada pela fundação Galar e tendo como 
prêmio a Armadura de Ouro, a Guerra 
Galáctica reúne os Cavaleiros de Bronze que 
treinaram durante os últimos seis anos em 
diversas partes do mundo. 


Enquanto no Japão Jabú de Unicórnio 
derrota Ban de Lionet (Leão Menor), na Sibéria 
Hyoga de Cisne obtém sua Armadura, e o 
mesmo ocorre com Seiya de Pégaso, que 
venceu Cássius no Santuário da Grécia, o ber- 
ço dos Cavaleiros de Athena. Porém a mestra 















de Cássius, a amazona Shina de Ofíuco (Co- 
bra) não permitiria que um oriental levasse a 
Armadura sagrada da Grécia, mas é derrotada 
por Seiya. Logo que chega ao Japão, Seiya vai 
em busca da promessa feita por Mitsumasa 
Kido de que se ele trouxesse a Armadura, 
veria sua irmã. As circunstâncias 0 levam a 
participar da Guerra Galáctica, enfrentando 
Geki, o Cavaleiro de Urso, O qual Seiya vence 


"sem muito esforço. 


O duelo seguinte seria entre Ichi de 
Hidra e Hyoga, mas até o começo da luia o 
Cavaleiro de Cisne não havia aparecido. Em 
cima da hora ele surge, e apesar da aparente 
desvantagem contra as garras venenosas de 
Hidra, seu Pó de Diamante lhe garante a 
vitória. Confiante, Hyoga se prepara para as- 
sistir à luta de Seiya contra Shiryu, o Cavalei- 
ro de Dragão. 


Ambos os Cavaleiros estão decididos a 
vencer, ainda mais quando Shiryu recebe 
notícias de que algo havia acontecido com 
seu mestre. O escudo do dragão dava uma 
clara vantagem para Shiryu, até Seiya usar 
de estratégia para que seu oponente destru- 
Ísse suas armas. Os dois então removem 
suas Armaduras danificadas e se enfrentam 
numa feroz batalha. Shiryu aplica seu Cólera 
do Dragão, enquanto Seiya golpeia o ponto 
fraco que havia encontrado: o coração de 
Shiryu ficava desprotegido por uma fração de 
segundo quando este usava seu golpe espe- 











Cavaleiros de Athena 


Custo: 2 
Restrições: proibido para Construtos 


Vantagens: recebe Parceiro (sua Armadura) gratuitamente 


Desvantagens: não pode usar armas que não façam parte de sua Armadura, 
não pode comprar Armadura acima de 0. 


Pontos de Vida: Rx6 
Pontos de Magia: Rx6 


Estes são os Cavaleiros protegidos pelas Armaduras Sagradas e pelo poder das 
constelações. Capazes de feitos extraordinários graças ao poder de seus cosmos, 
em sua grande maioria eles servem à deusa Athena, mas alguns podem servir outras 
divindades como Odin (nesse caso são chamados de Guerreiros Deuses), Poseidon 
(recebendo o nome de Generais Marinas), Hades ou Zeus. 


Cavaleiros são classificados pelo tipo de armadura que vestem: Bronze, Prata, 
Ouro, Estrelas ou Escamas. Essa classificação não determina exatamente seu poder; 
Albion de Cefeu, por exemplo, era um Cavaleiro de Prata, mas seu cosmo era tão 
elevado que seu poder era equivalente ao de um Cavaleiro de Ouro. 


Um Cavaleiro segue um Código de Honra próprio. Ele não pode usar armas, a 
menos que elas façam parte de sua própria Armadura (como as Correntes de 
Andrômeda) ou sejam entregues pelo Cavaleiro de Libra com a permissão de Athena. 
Ele também não pode se valer de nenhuma proteção que não seja originária de seu 
próprio poder ou da Armadura Sagrada. 


Além de abastecer seus golpes e técnicas, o cosmo de um Cavaleiro também 
pode ser usado para comunicação a grandes distâncias. Isso não permite que um 
Cavaleiro leia a mente do outro como na Vantagem Telepatia: pode-se apenas enviar 
mensagens, e quem recebe decide responder ou não. 


Outro benefício do cosmo é a capacidade de perceber o poder aproximado de um 
oponente. Ao contrário do Poder de Luta dos Guerreiros Z (DB 59 e 93), o cosmo não 
é medido em números, mas em intensidade. Um Cavaleiro pode sentir quando o 
cosmo de um oponente está aumentando — ou seja, quando ele está utilizando um 
Superpoder para elevar suas Características ("O cosmo dele está se elevando”; “Não 
sínto mais o cosmo dele”. 


O cosmo também permite perceber a localização de alguém que se utilize de 
cosmoenergia, e pode-se inclusive reconhecer um Cavaleiro específico por seu cos- 
mo. Isso também permite ao Cavaleiro transmitir uma emoção através do cosmo, 
como raiva ou tranglilidade. 








cial. O Dragão cai fora do ringue, desacorda- 
do, e Seiya é declarado vencedor. Percebe- 
se que o coração de Shiryu havia parado, e a 
única esperança Seria Seiya atingi-lo na pata 
da tatuagem de dragão que Shiryu tinha nas 
costas, mas esta estava prestes a sumir 
junto com a vida do Cavaleiro. Com um me- 
teoro certeiro, Seiya atinge Shiryu e o revive. 


Enquanto os dois se recuperam, Jabú 
e Shun de Andrômeda iniciam sua luta. Mes- 
mo sem vontade de lutar, Shun domina a 
disputa, não oferecendo nenhuma chance 
para que Jabú o ataque. Seiya e Shiryu che- 
gam ao coliseu quando a luta é interrompida 
pela chegada de Ikki de Fênix, irmão de Shun. 
Este ataca Shun e Jabú, em uma rápida luta, 
Nachi de Lobo. Surgem então os Cavaleiros 
negros, que roubam a Armadura de Ouro 
junto com Ikki e fogem, sendo perseguidos 
por Seiya, Shiryu, Hyoga e Shun. Ao evitarem 
que Ikki colocasse a Armadura de Ouro, cada 
Cavaleiro-de Bronze persegue um dos Cava- 
leiros negros e conseguem recuperar quatro 
peças. Shiryu parte para a China para falar 
com o Mestre Ancião e consertar as Arma- 
duras de Pégaso e de Dragão. 


Seiya de Pégaso 


F2 (contusão), H3, R3, AO, PdF2 (luz), 
18 PVs, 18 PMs 


Vantagens: Ataque Múltiplo, Tiro Múlti- 
plo, Energia Extra 1, Superpoder de Aumento 
de Dano (Focus 2 em Luz), Mestre (Marin) 


Desvantagens: Inimiga (Shina), Devo- 
ção: encontrar sua irmã, Código de Honra 
(dos heróis e do combate) 


Armadura de Pégaso 
FO, HO, R3, A4, PÍFO, 25 PVs, 15 PMs 


Vantagens: Aceleração, Pontos de Vida 
Extras x2, Parceiro (Seiya) 


Shiryu de Dragão 


F2 (contusão), H4, R2, AO, PdF2 (luz), 
12 PVs, 12 PMs 


Vantagens: Energia Exira 1, Ataque Es- 
pecial (Força), Superpoder de Aumento de Dano 
(Focus 2 em Luz), Mestre (Ancião, lógico!) 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
Heróis e do Combate), Ponto Fraco 
Armadura de Dragão 

FO, HO, R4, A4, PdFO, 20 PVs, 20 PMs 

Vantagens: Deflexão, Superpoder de 
Proteção Mágica (Focus 2 em Terra, Restri- 
ção: Protege apenas contra ataques de uma 
única direção), Parceiro (Shiryu) 

Hivoga de Cisne 
F2, H3, R2, AO, PdF3, 12 PVs, 12 PMs 
Vantagens: Paralisia, Mestre (Cavalei- 





ro de Cristal), Superpoder de Au- 
mento de Dano (Focus 1 em Agua), 
Superpoder de Proteção Mágica 
(Focus 2 em Ar) 


Desvantagens: Código de Hon- 
ra (dos Heróis e do Combate) 
Armadura de Cisne 


FO, HO, R4, A3, PdFO, 25 
PVs, 20 PMs 


Vantagens: Reilexão, Pontos de 
Vida Extras x71, Parceiro (Hyoga) 


Shun de Andrômeda 


F1, H3, Rá, AO, PdFO, 24 ES ss 


PVs, 24 PMs 


Vantagens: Superpoder de Au- sf. 
mento de Dano (Focus 2 em Luz), "as 
Mestre (Albion) 


Desvantagens: Código de Hon- 
ra dos Heróis 


Armadura de Andrômeda 


FO, HO, R3, AS, PdF2, 15 4 
PVs, 15 PMs = 


Vantagens: Arma Especial, Ataque Es- 
pecial (Preciso, Teleguiado), Membros Elás- 
ticos, Sentidos Especiais (Radar, Ver o Invi- 
sível, Detecção de Inimigos), Parceiro (Shun), 
Toque de Energia (elétrico), Superpoder de 
Proteção Mágica (Focus 3 em Terra, Restri- 
ção: Não pode atacar enquanto se protege) 


Shina 


F1 (corte), H4, R3, A2, PdFO, 18 PVs, 
18 PMs 


Vantagens: Aceleração, Ataque Espe- 
cial (Força, elétrico), Patrono (Santuário) 


Desvantagens: Devoção (vingança con- 
tra Seiya) 


Marin 
F1, H5, R3, A2, PÓFO, 18 PVs, 18 PMs 


Vantagens: Ataque Múltiplo, Superpoder 
de Armadura Mental, Patrono (Santuário) 


Desvantagens: Protegido indefeso 
(Seiya) 
Cássius 

F5, Ht, R3, AO, PdFO, 18 PVs, 18 PMs 


Vantagens: Ataque Especial (Força), 
Mestre (Shina), Patrono (Santuário) 


Desvantagens: Modelo Especial, Pro- 
tegida Indefesa (Shina) 
Ikki de Fênix 


F3, H2, R3, AO, PdF3 (calor/fogo). 
18 PVs, 18 PMs 





PE desafios chega a uma torre de cinco 
andares onde encontra Kiki, um me- 


Ss É» nino paranormal que tenta impedi-lo 


de prosseguir, atirando pedras 
telecineticamente. Depois de um Có- 


NE lera do Dragão derrubar um dos an- 


dares, Mú aparece diante de Shiryu. 
Esperando encontrar alguém terrível, 
Shiryu se espania ao ver que Mú é 
uma pessoa gentil e pede a ele para 
E consertar as Armaduras. Mú explica 
que as Armaduras estão mortas € 
que para recuperá-las, precisaria da 
sua vida. Mesmo tendo Se sacrificar, 
Shiryu concorda e despeja seu san- 


2 E que sobre a Armadura de Seiya, pois 





sa 


Vantagens: Reflexão, Mestre (Guilty). 
Ataque Especial (PdF, Área), Paralisia, 
Superpoder de Ilusão Avançada (Restrições: 
Só pode afetar uma pessoa de cada vez, As 
ilusões sempre são ligadas a morte da vítima) 


Desvantagens: Devoção (vingança) 


Armadura de Fênix 
FO, HO, R4, A4, PHE 20 PYs, 20 PMs 


Vantagens: Energia Extra 1, Imortal, Par- 
ceiro (Ikki) 


Os Cavaleiros 
MRegros 


Durante a ausência de Shiryu, Seiya pede 
à polícia nara usar um cão farejador chamado 
Hayate para tentar localizar Ikki a partir do 
cheiro das peças da Armadura de Ouro. 


Nesse meio tempo Shun é emboscado 
pelo Cisne Negro, um Cavaleiro idêntico a Hyoga, 
mas maligno e de Armadura preta. O verda- 
deiro Cavaleiro de cisne aparece, e logo em 
seguida Hayate guia Seiya até o local, bem a 
tempo de presenciar o confronto, mas a luta é 
interrompida com a chegada dos Cavaleiros 
Dragão Negro, Andrômeda Negro e Pégaso 
Negro. Seguindo ordens de Ikki, eles se reii- 
ram, apenas para enviar um desafio aos Ca- 
valeiros de Bronze poucos dias depois. 


Na China, o Mesire Ancião fala a Shiryu 
sobre Mú, um homem que conserta Arma- 
duras sagradas. O Dragão parte para a re- 
gião conhecida como Jamiel e após muitos 





ES ele não precisaria da sua. Sensibili- 

zado com a dedicação de Shiryu, Mú 

faz parar de sangrar e procura mantê- 

P lovivo, enquanto recupera as Arma- 
- duras. 


Já no Japão, Seiya, Hyoga e 
Shun rumam ao desafio de Ikki. Eles 
se separam, e Seiya vê surgir sua 
Armadura, que foi trazida de Jamiel 
por Kiki. O garoto rapidamente expli- 
ca 0 acontecido, e Seiya parte deter- 
minado a fazer valer o sacrifício de 
seu amigo. Entretanto ele não avan- 
ça muito, pois é emboscado pelo Pégaso 
Negro, que o envenena com a Morte Negra 
antes de ser derrotado. 


Longe dali, Hyoga enfrenta o Cisne ne- 
gro, que pouco antes de morrer envia a Ikki 
seu símbolo com o segredo da técnica de 
Hyoga, o que lhe dá uma vantagem na luta 
quando este o encontra. Ikki atinge Hyoga 
com seu Golpe Fantasma de Fênix e em se- 
guida perfura o peitoral de sua Armadura. 
Shun encontra Seiya e tenta salvá-lo, mas é 
atacado por Andrômeda Negro e envolvido 
pelas correntes negras, que se transformam 
em serpentes. Seiya se liberta da corrente 
de Shun para que este possa lutar, acabando. 
com o Andrômeda Negro com um só golpe, 
mas ficando a mercê do Dragão Negro. 


Shiryu aparece e assume a luta, ape- - 
sar de ainda debilitado pela perda de sangue. 
Enquanto Shun vai socorrer Seiya, Shiryu 
consegue vencer o Dragão Negro, que reco- 
nhece 0 valor da amizade dos Cavaleiros de 
Bronze e estanca a hemorragia de Shiryu 
antes de morrer, salvando a vida do Dragão. 
Atingindo os treze pontos vitais de Seiya que 
correspondem às estrelas de sua constela- 
ção protetora, Shiryu cura o envenenamento, 
mas não pode aguardar a recuperação do 
amigo e parte com Shun para encontrar Ikki. 


Ão encontrá-lo, Shun incapacita Shiryu 
e oferece sua própria vida em troca da dos 
outros, mas !kki continua disposto a acabar 
com todos. Surgem Seiya e Hyoga, e Cisne 
desafia Fênix para luta. Usando seu Pó de 
Diamante para refletir o Golpe Fantasma de 
Fênix, Hyoga está prestes a acabar com Ikki, 
mas Shun 0 detém, e Ikki se recupera, atin- 
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gindo a todos com seu Ave Fênix. Seiya não 
é atingido, pois a Armadura de Ouro de 
Sagitário o protege, e em seguida o escudo 
do Dragão, a Corrente de Andrômeda e o Pó 
de Diamante se unem a Seiya para enfrentar 
Ikki. Derrotado, Fênix revela tudo que passou 
na Ilha da Rainha da Morte, local para onde 
foi enviado para treinar e obter sua Armadu- 
ra. Ele revela como acabou matando seu 
mestre, Guilty, quando este matou Esmeral- 
da, sua própria filha a quem Ikki amava. 


Comovidos, os Cavaleiros de Bronze 
pedem que Ikki abandone o caminho do mal 
e se una a eles. 


Seiya de Pégaso 


F2 (contusão), H3, R3, AO, PdF3 (luz), 
18 PVs, 18 PMs 


Vantagens: Ataque Múltiplo, Tiro Múlti- 
plo, Energia Extra 1, Superpoder de Aumento 
de Dano (Focus 2 em Luz), Mestre (Marin) 


Desvantagens: inimiga (Shina), Devo- 
ção: encontrar sua irmã, Código de Honra 
(dos heróis e do combate) 


Armadura de Pégaso 
FO, HO, R4, A4, PHFO, 30 PVs, 20 PMs 


Vantagens: Aceleração, Pontos de Vida 
Extras x2, Parceiro (Seiya) 


Shiryu de Dragão 


F2 (contusão), H4, R2, AO, PdF2 (luz), 
4* PVs, 12 PMs 


Vantagens: Energia Extra 1, Ataque Es- 
pecial (Força), Superpoder de Aumento de 
Dano (Focus 2 em Luz, Restrição: Apenas 
sem a Armadura), Imorial, Mestre (Ancião) 


Desvantagens: Código de Honra (dos 


heróis e do combate), Ponto Fraco 


*Durante este combate Shiryu ainda 
não havia se recuperado da perda de sangue 


Armadura de Dragão 
FO, HO, R4, A5, PAFO, 20 PVs, 20 PMs 


Vantagens: Deflexão, Superpoder de 
Proteção Mágica (Focus 2 em Terra, Restri- 
ção: Protege apenas contra ataques de uma 
única direção), Parceiro (Shiryu) 


Kiki 
FO, H2, RO, AO, POFO, 1 PV, 30 PMs 


Vantagens: Aparência Inofensiva, 
Pairono (Mú), Pontos de Magia Extras x3, 
feleporte, Superpoder de Força Mágica (Focus 
2 em Ar) 


Pégaso Negro 


F2 (contusão), H3, R3. AO, PdF2 (tre- 
vas), 18 PVs, 18 PMs 


Vantagens: Ataque Múltiplo, Tiro Múlti- 
plo, Energia Extra 1, Superpoder de Aumento 
de Dano (Focus 2 em Trevas), Superpoder de 
Ferrões Venenosos. Mestre (Ikki) 


Armadura do Pégaso Negro 
FO, HO, R3, A4, PFO, 25 PVs, 15 PMs 


* Vantagens: Aceleração, Pontos de Vida 
Extras x2, Parceiro (Pégaso Negro) 


Dragão Negro 


F2 (contusão), H4, R2, AO, POF2 ftre- 
vas), 12 PVs, 12 PMs 


Vantagens: Energia Exira 1, Ataque Es- 
pecial (Força), Superpoder de Aumento de 
Dano (Focus 2 em Trevas). Mestre (Ikki) 


Ãs Armaduras dagradas 


Em termos de jogo, as Armaduras dos 


Cavaleiros são consideradas Parceiros. Pos- 
suem Características e Vantagens como 
qualquer personagem, embora normalmente 
tenham FO, HO e PdFO (mas há exceções). 


Cada Armadura é conquistada após 
anos de treinamento e um duro teste, sendo 
considerada uma das maiores honras osten- 
tar seu poder. A Armadura é quase um ser 
vivo, sendo capaz de curar-se sozinha com o 
tempo, tomar decisões e, dentro de certos 
limites, até mesmo agir e se movimentar por 
vontade própria. 


Armaduras recuperam PVs e PMs ape- 
nas quando “descansam” em seus cofres. 
Da mesma forma que um personagem, uma 
Armadura PODE morrer se perder todos os 
seu PVs. Neste caso, só voltam à vida quando 
conseriadas, da mesma forma que Consiruios. 





Armadura do Dragão Negro 
FO, HO, R4, A4, PÁFO, 20 PVs, 20 PMs 


Vantagens: Deflexão, Superpoder de 
Proteção Mágica (Focus 2 em Terra, Restri- 
ção: Protege apenas contra ataques de uma 
única direção), Parceiro (Dragão Negro ) 


Cisne Negro 


F2, H3, R2, AO, PdF3 (frio/gelo), 12 
PVs, 12 PMs 


Vantagens: Paralísia, Mestre (Ikki), 
Superpoder de Aumento de Dano (Focus 1 
em Agua), Superpoder de Proteção Mágica 
(Focus 2 em Ar) 


Armadura do Cisne Negro 


FO, HO, R4, A3, PdFO, 25 PVs, 20 PMs 


Vantagens: Pontos de Vida Extras x1, 
Parceiro (Cisne Negro) 


Andrômeda Negro 
F1, H3, R4, AO, PHFO, PVs, PMs 


Vantagens: Superpoder de Aumento de 
Dano (Focus 2 em Trevas), Mestre (Ikki) 


Armadura do 
Andrômeda Negro 


FO, HO, R3, AS, PdF2, 15 PVs, 15 PMs 


Vantagens: Arma Especial, Ataque Es- 
pecial (Preciso, Teleguiado), Membros Elás- 
ticos, Parceiro (Andrômeda Negro) 


timeaça 
do oanfuário 


Antes que Ikki possa dar sua resposta, 
surgem outros homens de Armadura negra. 
Em seguida aparece um gigante chamado 
Dócrates, e Ikki manda os Cavaleiros corre- 
rem entregando-lhes a máscara da Armadu- 
ra de Ouro e usando seu Ave Fênix para 
causar uma avalanche que encobre os Cava- 
leiros negros e Dócrates, provando que havia 
se arrependido. 


Mas Dócrates sobrevive, e ataca a man- 


são de Saori, enfrentando Hyoga, Shiryu e 


Shun enquanto Kiki buscava por Seiya, chega 
no exato momento que seus amigos são der- 
rubados pelo Punho de Hércules de Dócrates, 
que segúesira Saori e foge. Os Cavaleiros de 
Bronze se separam. Seiya e Shun vão ao 
Coliseu, enquanto Hyoga aguarda do lado de 
fora e Shiryu juntamente com Kiki persegue 
os outros homens de Dócrates para recuperar 
as outras partes da Armadura de Ouro. 


No coliseu, Seiya e Shun enfrentam di- 
ficuldades, mas logo Hyoga se junta a eles 
conforme planejado. Usando uma técnica 
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ensinada pelo Cavaleiro de Cristal, seu mes- 
tre, Hyoga usa Seu cosmo para congelar as 
pernas de Dócrates, permitindo que Seiya e 
Shun dêem cabo do gigante. Shiryu infeliz- 
mente não consegue recuperar as partes da 
Armadura de Ouro. 


Tomando conhecimento do fracasso de 
Dócrates, Shina sugere ao mestre que use 
Jiste, uma amazona banida e os Cavaleiros 
fantasmas cuidar dos Cavaleiros de Bronze. 
Para atrair sua atenção, eles tomam posse 
de um petroleiro e exigem a máscara da Ar- 
madura de Ouro. Seiya e seus amigos vão ao 
encontro dos Cavaleiros fantasmas, e fin- 
gem estar indefesos para que Shun use suas 
correntes para tirar Medusa da sala de má- 
quinas. Quando estavam prestes a derrotar 
os Cavaleiros fantasmas, os Cavaleiros de 
Bronze são surpreendidos por uma frota de 
navios piratas que aparece do nada, e acaba 
se revelando como uma ilusão feita por Jiste. 


Com os recursos da Fundação, Saori 
localiza o esconderijo de Jiste, para onde 
Seiya e seus amigos partem imediatamente 
de helicóptero, sendo derrubados pelo cos- 
mo de Jiste. Conforme avançam, Hyoga en- 
frenta Serpente Marinha e fica enfraquecido, 
tendo que ficar para trás logo depois que 
Shiryu derrota Golfinho. Quando são ataca- 
dos por um bando de morcegos, Shiryu mer- 
gulha em um rio e é ferido por eletricidade, 
ficando ferido demais para prosseguir. Quando 
Shun e Seiya prosseguem, enfrentam Medu- 
sa, que acaba ferindo Shun. 


Só resta a Seiya prosseguir sozinho para 
entrentar as ilusões de Jiste. A luta é dificil e 
Seiya acaba sendo imobilizado por Jiste, mas 
a máscara da Armadura de Ouro dá à Seiya 
a chance de contra-atacar, vencendo o com- 
bate. Infelizmente Jiste morre antes de po- 
der responder qualquer pergunta. 


No Santuário, o Cavaleiro de Cristal tenta 
descobrir a verdade por trás das ações do 
Mestre, mas é dominado, tornando-se ma- 
ligno. Os Cavaleiros de Bronze, em busca de 
pistas, vão consultar seus respectivos mes- 
tres, com exceção de Shun, que acompanha 
Saori a um esconderijo afastado. Seiya é 
impedido de entrar no Santuário por Shina € 
depois por Marin, que o alerta sobre o perigo 
corrido por Hyoga na Sibéria. Imediatamente 
ele parte para ajudar o amigo. 


Enquanto isso, Hyoga retorna para seu 
local de treinamento e não encontra viva alma. 
De repente, Jacó, um menino com quem ele 
fez amizade há tempos aparece e lhe conta 
que todos os aldeões foram levados por ho- 
mens misteriosos e que o Cavaleiro de Cris- 
tal se tornara cruel. Indo até seu mestre, 
Hyoga é violentamente atacado, mas tem a 
oportunidade de fugir quando Cristal hesita 
devido aos efeitos do dominio de Ares. 


Já com sua Armadura, Hyoga vai até a 
pirâmide de gelo que estava sendo construída 
com o trabalho escravo dos aldeões segiies- 
“ trados e após libertá-los, enfrenta o Cavalei- 
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ro de Cristal. Nesse meio tempo Seiya chega 
até onde está Jacó, que o conduz ao local da 
luta. Paralisado por seu mestre, Hyoga está 
prestes a ser morto por um soldado quando 
Seiya interfere. Suas palavras fazem com 
que o Cisne perceba que deve lutar com to- 
das as força, e se inicia uma disputa entre 
os golpes Pó de Diamante. Cristal hesita 
novamente pela dor do golpe de Ares e é 
derrotado, mas se liberta do domínio e com 
suas últimas forças destrói a pirâmide de 
gelo. Hyoga e Seiya correm para tentar fazer 
algo por Cristal. mas ele está morrendo. Nos 
braços de seu aluno, Cristal lhe pede para 
Hyoga nunca hesitar quando lutar pela justi- 
ça. Ao ver seu Mestre morrer, Hyoga o abra- 
ça cheio de dor e lágrimas, comovendo Seiya. 


Diante da morte do Cavaleiro de Cristal, 
o chefe da guarda do Santuário se dirige com 
o Cavaleiro do Fogo à mansão Kido, para 
tentar descobrir onde está a máscara de 
Ouro. Ele não avisa ao Mesire do Santuário, 
temendo que o fracasso lhe custe a vida. 
Não encontrando nada nem ninguém, eles 
incendeiam a Mansão. 


Vendo o incêndio pela TV. Saori quer ir 
até lá, mas Shun a adverte dizendo que aqui- 
lo era uma cilada. Sensata, ela decide ficar, 
mas Tatsumi vai e é pego pelos homens do 
Santuário, que o torturam para revelar onde a 
máscara de Ouro está. Na casa nas monta- 
nhas, Saori e Shun se preocupam com a 
ausência de Tatsumi. Percebendo um baru- 
lho do lado de fora, Shun veste a Armadura e 
encontra os homens do Santuário com 
Tatsumi e o Cavaleiro do fogo. 


Saori permanece na casa com a más- 
cara de Ouro nas mãos, enquanto Shun com- 
bate os soldados do Santuário. O Cavaleiro 
do fogo ataca Shun com seu poderoso cos- 
mo flamejante. Shun consegue defender-se 
com a corrente de Andrômeda, mas a casa 
de Saori e as árvores ao redor começam a 
pegar fogo. Não conseguindo atacar, Shun 
está coberto pelas chamas. O chefe da guarda 
do Santuário invade a casa e diz a Saori para 





entregar a máscara, se quisesse salvar Shun. 
De repente, outra onda flamejante cai onde 
Shun estava e um Cavaleiro o tira das cha- 
mas. Era Fênix, renascido das cinzas. Os 
homens do Santuário ficam contentes ao vê- 
lo, mas Ikki os ataca e mata o Cavaleiro do 
Fogo. Os sobreviventes fogem. Ikki vai ver se 
Shun está bem e Saori se emociona ao ver 
que Ikki está vivo, bem como Seiya e Hyoga, 
que chegaram no fim da luta. 


Seiva de Pégaso 


F2 (contusão), H3, R3, AO, PdFS (luz), 
18 PVs, 18 PMs 


Vantagens: Ataque Múltiplo, Tiro Múlti- 
plo, Energia Extra 1, Superpoder de Aumento 
de Dano (Focus 2 em Luz), Mestre (Marin) 


Desvantagens: Inimiga (Shina), Códi- 
go de Honra (dos Heróis e do Combate) 


Armadura de Pégaso 
FO, HO, R4, A4, PAFO, 30 PVs, 20 PMs 


Vantagens: Aceleração, Pontos de Vida 
Extras x2, Parceiro (Seiya) 


Shiryu de Dragão 


F3 (contusão), H4, Fi2, AO, PdF2 (luz), 
12 PVs, 12 PMs 


Vantagens: Energia Extra 1,Ataque Es- 
pecial (Força), Superpoder de Aumento de 
Dano (Focus 2 em Luz, Restrição: Apenas 
sem a Armadura), Imortal, Mestre (Ancião) 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
heróis e do combate), Ponto Fraco 


Armadura de Dragão 


FO, HO, R4, AS, PdFO, 20 PVs, 20 Pis 


Vantagens: Deflexão, Superpoder de 
Proteção Mágica (Focus 2 em Terra, Restri- 
ção: Protege apenas contra ataques de uma 
única direção), Parceiro (Shiryu) 





Hiyvoga de Cisne 
F2, H3, R2, AO, PdF3, 12 PVs, 12 PMs 
Vantagens: Paralisia, Ataque Especial 
(PdF, Preciso), Mestre (Cavaleiro de Cris- 
tal), Superpoder de Aumento de Dano (Focus 


1 em Agua), Superpoder de Proteção Mági- 
ca (Focus 2 em Ar) 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
heróis e do combate) 


Armadura de Cisne 
FO, HO, R4, A3, POFO, 25 PVs, 20 PMs 


Vantagens: Reflexão, Pontos de Vida 
Extras x7, Parceiro (Hyoga) 


Shun de Andrômeda 
Ft, H3, R4, AO, PdFO, 24 PVs, 24 PMs 


Vantagens: Superpoder de Aumento de 
Dano (Focus 2 em Luz), Mestre (Albion), 
Aliado (Ikki) 


Desvantagens: Código de Honra dos 
Heróis 


Armadura de Andrômeda 
FO, HO, R3, A3, PdF2, 15 PVs, 15 PMs 


Vantagens: Arma Especial, Ataque Es- 
pecial (Preciso, Teleguiado), Membros Elás- 
ticos, Sentidos Especiais (Radar, Ver o Invi- 
sível, Detecção de Inimigos), Parceiro (Shun), 
loque de Energia (elétrico), Superpoder de 
Proteção Mágica (Focus 3 em Terra, Restri- 
ção: Não pode atacar enquanto se protege) 


Ikki de Fênix 


F3, H2, R4, AO, PdF3 (calor/fogo), 
24 PVs, 24 PMs 


Vantagens: Reflexão, Ataque Especial 
“(PdF Área), Aliado (Shun), Paralisia, Super- 
poder de Ilusão Avançada (Restrições: Só pode 
afetar uma pessoa de cada vez, AS ilusões 





sempre são ligadas a morte da vítima) 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
heróis e do combate) 
Armadura de Fênix 
FO, HO, R4, A4, PdF, 20 PVs, 20 PMs 
Vantagens: Energia 1, Imortal, Parceiro 
(Ikki) 
Dócrates 
Fô, H2, R4, AO, PdF4, 24 PVs, 24 PMs 


Vantagens: Ataque Especial |, ll e Ill 
(Força), Patrono (Santuário) 


Desvantagens: Modelo Especial 


Armadura de Dócrates 
FO, HO, R3, A5, PdFO, 15 PVs, 15 PMs 
Vantagens: Parceiro (Dócrates) 


Cavaleiros 
Fantasmas 


diste 
F3, H3, R2, AO, PdF4, 12 PVs, 12 PMs 


Vantagens: Paralisia, Aliados (Serpen- 
te Marinha, Golfinho e Medusa), Superpoder 
de Ilusão Avançada 


Armadura de Jiste 


FO, HO, R$, A3, PdFO, 15 PVs, 15 PMs 
Vantagens: Parceiro (Jiste) 


serpente Marinha 
F2, H2, R3, A2, PÍFO, 18 Ps, 18 PMs 


Vantagens: Armadura Extra (contusão), 
Forma Alternativa, Mestre (Jiste) 


Golfinho 
F3, H2, R2, A2, POFO, 12 PVs, 12 PMs 


Vantagens: Ataque Especial (Força), 
Mestre (Jiste) 


Medusa 
F2, H3, R2, A3, POFO, 12 PVs, 12 PMs 


Vantagens: Membros Elásticos, Toque 
de Energia (elétrico), Mestre (Jiste) 


Cavaleiro de Cristal 
E3, H3, R3, AO, POF4, 18 PVs, 18 PMs 


Vaniagens: Paralisia, Ataque Especial 
(PdF, Preciso), Mestre (Camus de Aquário), 
Superpoder de Aumento de Dano (Focus 2 
em Agua), Superpoder de Proteção Mágica 
(Focus 2 em Ar) 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
Heróis e do Combate) & 


Armadura de Cristal 
FO, HO, R4, A3, PÍFO, 25 PVs, 20 PMs 


Vantagens: Pontos de Vida Extras x 1, 
Parceiro (Cristal) 


Cavaleiro do Fogo 


F2, H3, R2, AO, PdF4 (calor/fogo), 
12 PVs, 12 PMs 


Vantagens: Ataque Especial (PdF), 
Patrono (Santuário) 


Armadura do Fogo 
FO, HO, R2, A3, PdFO, 10 PVs, 10 PMs 
Vantagens: Parceiro (Cavaleiro do Fogo) 


Cavaleiros 
de Prafa 


Após uma rápida comemoração pelo 
retorno de Ikki, os Cavaleiros de Bronze deci- 
dem ir ao Santuário. Saori pede que esperem 
e se recuperem primeiro, e Seiya aproveita 
para visitar Mino, sua amiga de infância. 
Acompanhados de Kiki, eles passeiam pela 
praia, quando surgem Marin e o Cavaleiro de 
Prata Misty de Lagarto, que desafia Seiya. 


Mino foge para chamar os outros Ca- 
valeiros enquanto Kiki teleporta a Armadura 
de Pégaso para o combate. A diferença de 
poder é enorme, mas a luta acaba sendo 
decidida por Marin, que golpeia o peito de 
Seiya, aparentemente matando-o. Os dois 
sepultam Seiya na praia, e Misty manda Marin 
voltar ao Santuário. Ele então atinge o túmulo 
improvisado e Seiya se mostra vivo. Um rápi- 
do combate se sucede com outra aparente 
vitória de Misty, que se lava no mar após 
sujar-se com 0 sangue de Seiya. Este res- 
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surge 'e vai aumentando cada vez mais seu 
poder, até se jogar no mar com o Cavaleiro 
de Prata e finalmente derrotá-lo. 


Mais tarde, no local da morte de Misty os 
Cavaleiros Moses de Baleia e Asterion de Cães 
de Caça interrogam Marin. Asterion lê a mente 
da amazona, descobrindo sua traição. Eles a 
usam como isca para atrair Seiya, que chega à 
praia logo depois. Amarrada a uma cruz que 
marcava a sepultura improvisada de Seiya, a 
maré começa a cobrir a cabeça de Marin. 


Primeiro Seiya enfrenta Moses, e ao ouvir 
dele que Marin era sua irmã, consegue des- 
pertar um cosmo mais poderoso que o dos 
Cavaleiros de Praia e o derrota, mas não con- 
segue vencer Asterion. Kiki, que ficou a es- 
preitar a luta, liberta Marin, que impede o gol- 
pe fatal em Seiya. Esvaziando sua mente de 
pensamentos, ela consegue acabar com 
Asterion. Hyoga, avisado por Saori de que Seiya 
precisava de ajuda, chega à praia. Ele encon- 
tra o amigo desacordado e Kiki, mas nada de 
Marin. Uma mensagem escrita na areia fala 
para os Cavaleiros cuidarem de Athena, mas 
nenhum deles sabe o que isso quer dizer. 


Nas ruínas do Coliseu, os Cavaleiros 
estão reunidos com Saori e Tatsumi. Seiya 
está confuso pela descoberta de que Marin 
poderia ser sua irmã. Eles tentam descobrir 
O que significa o recado deixado na praia. 
Então Tatsumi revela que Mitsumasa Kido 
havia lhe contado a maneira pela qual ele 
encontrou Saori e que ela era a reencarna- 
ção de Athena. Saori mesma se emociona 
ao saber da verdade e desperia uma enorme 


- energia, que passa a interagir com os dos 


Cavaleiros e com a máscara de Ouro. 


Súbito, surge o Cavaleiro de Prata Babel 
de Centauro, com a missão de destruir to- 
dos. Sendo o único com sua Armadura e em 
condições de lutar, Hyoga coloca-se à frente 
de Babel. Com seus oponentes desarma- 
dos, Babel ia dar o golpe final contra eles, 
quando surgem do céu três Cavaleiros des- 
conhecidos com Armaduras mecânicas, dis- 
traindo-o. Hyoga usa seu cosmo congelante 
para proteger os amigos dos incessantes 
ataques flamejantes de Babel. Então os três 
desconhecidos intervêm na luta para prote- 
ger Athena, apresentando-se como Sho do 
Céu, Daichi da Terra e Usho do Mar. 


Isso dá tempo para Hyoga juntar forças 
e usar o Pó de Diamante, derrotando Babel. 
Os Cavaleiros de aço partem. Pouco antes 
de babel morrer, Athena o ampara, dando- 
lhe uma passagem trangiiila. 


Seiva de Pégaso 


F3 (contusão), H4, R4, AO, PdF3 (luz), 
24 PVs, 24 PMs 

Vantagens: Ataque Múltiplo, Tiro Múlti- 
plo, Ataque Especial (Força), Energia Extra 
2, Superpoder de Aumento de Dano (Focus 3 
em Luz), Mestre (Marin) 


Desvantagens: Inimiga (Shina), Códi- 





A Velocidade da Luz 


go de Honra (dos Heróis e Combate), Devo- 
ção (proteger/salvar Athena) 


Shiryu de Dragão 


F4 (contusão), H4, R3, AO, PdF4 (luz), 
18 PVs, 18 PMs 


Vantagens: Energia Extra 1,Ataque Es- 
pecial (Força), Superpoder de Aumento de 
Dano (Focus 2 em Luz, Restrição: Apenas 
sem a Armadura), Imortal, Mestre (Ancião) 


Desvantagens: Código de Honra (dos | 


Heróis e Combate), Devoção (proteger/sal- 
var Athena), Ponto Fraco 


Hiyoga de Cisne 
F3, H5, R3, AO, PHF4 (frio/gelo), 18 
PVs, 18 PMs 


Vantagens: Paralisia, Atague Especial 
(PdF, Preciso), Mestre (Cavaleiro de Cris- 
tal), Superpoder de Aumento de Dano (Focus 
3 em Água), Superpoder de Proteção Mági- 
ca (Focus 2 em Ar) 

Desvantagens: Código de Honra (dos 
heróis e do combate), Devoção (proteger/ 
salvar Athena) 


Shun de Andrômeda 


F2, Há, R4, AO, PdFO, 24 PVs, 24 PMs 


Vantagens: Superpoder de Aumento de 
Dano (Focus 2 em Luz), Mestre (Albion), 
Aliado (Ikki) 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
heróis), Devoção (proteger/salvar Athena) 


Armadura de Andrômeda 
FO, HO, R3, A3, PdF4, 15 PVs, 15 PMs 





De acordo com o Manual 3D&T, 
é necessário que um personagem te- 
nha He R 16 ou mais para se movi- 
mentar à velocidade da luz, 


Em Cavaleiros do Zodíaco são 
Os golpes, e não os próprios Cavalei- 
ros, que viajam tão rápido. Para imi- 
tar esse efeito, qualquer golpe (seja 
por F ou PdF) cuja FA final seja maior 


ou iguala 16 terá “velocidade da luz”, 
Caso a FA final seja maior que o do- 
bro da H do alvo, ele será considera- 
do indefeso contra aquele ataque. 


Com isso também é possível si-. 
mular o domínio do Sétimo Sentido: 
se a soma F (ou PdF)+H+1 (o me- 
nor resultado possível em td) é igual 
a 16 ou mais, O personagem atingiu 
completamente o Sétimo Sentido; se 
for menor, ele só conseguirá lampejos 
em caso de Acertos Críticos. 





Vantagens: Arma Especial, Ataque Es- 
pecial (Preciso, Teleguiado), Membros Elás- 
ticos, Sentidos Especiais (Radar, Ver o Invi- 
sível, Detecção de Inimigos), Parceiro (Shun), 
Toque de Energia (elétrico), Superpoder de 
Proteção Mágica (Focus 5 em Terra, Restri- 
ção: Não pode atacar enquanto se protege) 


Ikki de Fênix 


F4, H3, R4, AO, PdF5 (calor/fogo), 
24 PVs, 24 PMS 


Vantagens: Reflexão, Ataque Especial 
(PdF, Area), Aliado (Shun), Paralisia, Super- 
poder de Ilusão Avançada (Restrições: só pode 
aietar uma pessoa de cada vez, e as ilusões 
sempre são ligadas à morte da vítima) 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
Heróis e Combate), Devoção (proteger/sal- 
var Athena) 

Armadura de Fênix 


FO, HO, Rô, A4, PdF, 25 PVs, 25 PMs 


Vantagens: Energia 1, Imortal, Parceiro 
(Ikki) 


daori Kido, a 


“Reencarnação de Athena 


F?, H?, R?, A?, PdF?, ??PVs, ?2PMs 


Vantagens: Riqueza, Aliados (Seiya, 
Shiryu, Hyoga, Shun e Ikki), Aparência Ino- 
fensiva, Pontos de Magia Extras x? 


Desvantagens: Maldição (sempre ser 


alvo e ficar imóvel à mercê do clima), Inimi- 
gos (os outros deuses) 


Noia: as caracteristicas estão marcadas 
com um “?” porque agora Saofi é uma deusa, 











— (Usho) 


mas a história não revela se ela 
possui ou não Poder Infinito ou de 
Gigante. A verdadeira extensão de 
seu cosmo é desconhecida. 


Usho do Mar 


F3, H4, R2, AO, PHFO, 10 
PVs, 4 PIWIs 


Vantagens: Aliados (Daichi it 
e Sho), Kit Cavaleiro de Aço 
Armadura do Mar 


F3, HO, R4, A3, PdFO, 20 
PVs, 20 PMs 


Vantagens: Superpoder de 
Cancelamento de Magia (Focus 
6), Forma Alternativa, Parceiro 


Desvantagens: Bateria 


Daichi da Terra 


PVs, 4 PMs 


Vantagens: Aliados (Usho e 
Sho), Kit Cavaleiro de Aço 


Armadura da Terra 


F2, HO, R$, AS, PHFO, 15 
PVs, 15 PMs 


Vantagens: Aceleração, Forma Alter- 
nativa, Parceiro (Daichi) 


Desvantagens: Bateria 


Sho do Céu 
F3, Há, R3, AO, PdFO, 15 PVs, 6 PMs 
Vantagens: Aliados (Usho e Daichi), 
Kit Cavaleiro de Aço 
Armadura do Céu 
F3, HO, R3, A4, PdFO, 15 PVs, 15 PMs 


Vantagens: Reflexão, Levitação, Forma 
Alternativa, Parceiro (Sho) 


Desvantagens: Bateria 


Misty de Lagarto 


F5, H4, R3, AO, PdF5 (vento/som), 
18 PVs, 18 PMs 


Vantagens: Ataque Especial (PdF), 
Patrono (Santuário) 


Desvantagens: Insano (Megalomaniaco) 


Armadura de Lagarto 
FO, HO, R4, A5, PdFO, 20 PVs, 20 PMs 
Vantagens: Parceiro (Misty) 


Asterion de Cães de Caça 
F5, H4, R4, AO, PÁF6, 24 PVs, 48 PMs 


FI, H4, R2, AO, PÓFO, 10 SNPSA 





Vantagens: Telepatia, Pontos de Magia 
Extras. x2, Tiro Múltiplo, Aliado (Moses), 
Superpoder de Ilusão (Focus 8 em Luz, Res- 
trição: só pode fazer cópias de si mesmo), 
Patrono (Santuário) 


Armadura de Cães de Caça 


FO, HO, R5, A4, PdFO, 25 PVs, 25 PMs 
Vantagens: Parceiro (Asterion) 


Moses de Baleia 
F6, H3, R3, AO, PdF2, 18 PVs, 18 PMs 


Vantagens: Ataque Especial (Força), 
Aliado (Asterion), Patrono (Santuário) 


" Armadura de Baleia 


FO, HO, R5, A4, PdFO, 25 PVs, 25 PMs 
Vantagens: Parceiro (Moses) 


Babel de Centauro 


F5, H4, R6, AO, PdF7 (calor/fogo), 
36 PVs, 36 PMs 


Vantagens: Tiro Múltiplo, Patrono (San- 
tuário) 


Armadura de Centauro 
FO, HO, R5, A5, PHFO, 25 PVs, 25 PMs 


Vantagens: Armadura Extra (calor! 
fogo), Parceiro (Babel) 
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à Cego 


No Santuário, Shina conse- 
gue a ajuda de Algol de Perseu 
para acabar com Seiya. Coinci- 
dentemente, o Cavaleiro de 
Pégaso está rumando em um jato 
com Shiryu e Shun para a Grécia, 
visando obter mais informações. 


Eles são interceptados no 
e»! | caminho pelos poderes teleci- 
7. néticos de Spartan, que acom- 
74 panha Shina e Algo! contra os 
Cavaleiros de Bronze. Shina de- 
SS safia Seiya, enquanto Spartan 
==. usa seus poderes para atacar 
“= Shiryu à distância e Algo! luta 
= contra Shun. Quando Seiya con- 
p=. segue derrotar Shina com seu 
=>» Cometa de Pégaso, Shiryu ex- 
K pande seu cosmo e supera 
E Spartan, que parte para acudir a 
amazona. Algo! então transfor- 
& 4 ma Shun em pedra com o escu- 
FE YA do da Medusa, e em seguida faz 
SE. omesmo com Seiya. Shiryu usa 
2% seu escudo do Dragão para blo- 
À Sr quear o poder da Medusa, mas 
se não vencer Algol, seus ami- 

gos ficarão petrificados para sempre. 





Spartan interfere na luta, tentando for- 
gar Shiryu a olhar o escudo da Medusa, mas 
acaba sendo transformado em pedra. Sem 
olhar diretamente para Algol, Shiryu não con- 
segue usar toda a força do seu Cólera do 
Dragão, então venda os olhos para atacar. 
Infelizmente o poder da Medusa atravessa a 
venda e petrifica o braço esquerdo de Shiryu, 
juntamente com o escudo do Dragão. Che- 
gam os Cavaleiros de Aço, mas eles nada 
podem fazer. Shiryu toma a drástica decisão 
de perfurar os próprios olhos, sendo orienta- 
do pelo cosmo de Athena para destruir o 
escudo da Medusa e derrotar Algol. Quando 
Seiya e Shun voltam ao normal, só podem 
ver Spartan fugindo e levando Shina, até per- 
ceberem que Shiryu está cego. Os Cavalei- 
ros de aço partem, dizendo que as respostas 
sobre eles se encontram na Fundação Galar. 
Ikki e Hyoga chegam num segundo jato para 
resgatar 0S amigos. 


Voltando para o Japão, Shiryu é opera- 
do, mas nada pode ser feito por seus olhos. 
Apesar da tristeza de seus companheiros, 
ele acompanha Shunrei para a China. 


Ikki se desentende com Seiya e acaba 
deixando seus companheiros. Nesse momen- 
to todos sentem um cosmo estranho, e cor- 
rem até Saori, que está nas ruínas do Coliseu. 
Quando chegam, eles a vêem sendo carre- 
gada por um bando de corvos e iniciam uma 
perseguição, sendo interceptados por solda- - 
dos do Santuário. Hyoga e Shun ficam para 


; 








ci nã 


= A 


Es 


lutar enquanto Seiya vai atrás dos corvos, 
chegando até Jamian de Corvo, um Cavaleiro 
de Prata. Usando sua técnica especial, 
Jamian cobre Seiya com penas que o parali- 
sam, mas este eleva seu cosmo e se liberta, 
apenas para ver Saori ser levada pelos cor- 
vos para o Santuário (peraí, o Jamian quer 
mesmo que corvos voem do JAPÃO até a 
GRÉCIA?). Usando seus meteoros, Seiya atin- 
ge alguns corvos. e Saori cai. O dedicado 
Cavaleiro de Bronze salta e consegue salvá- 
la, mas quebra o braço. 


Shina aparece e cerca Seiya e Saori 
junto com Jamian. Ferido, só resta a Seiya 
arriscar saltar um precipício para fugir. Traga- 
dos pela escuridão, não há como Shina e 
Jamian perseguí-los. Quando amanhece, 
Saorí acorda, e vê Seiya desmaiado. Shina 
chega disposta a acabar com os dois, mas 
Saori protege Seiya até que Jamian aparece, 
lembrando que recebeu ordens do Mestre 
para levar Saori. Quando Jamian avança, o 
cosmo de Athena faz com que os corvos se 
voltem contra seu mestre. Finalmente Shun 
e Hyoga chegam, e conseguem derrotar Shina 
e Jamian, mas antes que possam levar Seiya 
dali, surgem Dante de Cérbero e Capela de 
Auriga. Os Cavaleiros de Prata vencem Shun 
e Hyoga sem muito esforço, mas antes que 
possam levar Saori, Ikki surge para protegê- 
la, derrotando Capela rapidamente. Dante já 
havia sido ferido por Ikki, e encontra seu fim 
nas Correntes de Andrômeda de Shun. 


Shiryu de Dragão 
F4 (contusão), H4*, R3, AO, PdF4 
(luz), 18 PVs, 18 PMs 


Vantagens: Energia Extra 1,Ataque Es- 
pecial (Força), Superpoder de Aumento de 
Dano (Focus 2 em Luz, Restrição: Apenas 
sem a Armadura), Imortal, Mestre (Ancião) 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
Heróis e do Combate), Devoção (proteger/ 
salvar Athena), Ponto Fraco, Maldição (cego) 


*Por estar cego, Shiryu sofre um redu- 
tor de H-1 para ataques corporais e H-3 
para ataques à distância e Esquivas 


Sina 


F2 (corte), H5, R4, A3, PHFO, 20 PVs. 
20 PMs 


Vantagens: Aceleração, Ataque Espe- 
cial (Força, elétrico), Patrono (Santuário) 


Desvantagens: Devoção (vingança con- 
tra Seiya) 
Algoi de Perseu 


F5 (contusão), H5, R4, AO, PUF3, 24 
PVs, 24 PMs 


Vantagens: Ataque Especial (Força), 
Patrono (Santuário) 
Armadura de Perseu 
FO, HO, R5. AS. PdFO, 25 PVs, 25 PMs 
Vantagens: Superpoder de Petrificação, 
Parceiro (Algo!) 
oparian 
F3, H4, R3, AO, PdFO, 18 PVs, 42 PMs 


Cavaleiros de fco 


Custo: 3 


Restrições: proibido para Construtos 


Vantagens: Recebe Máquina (Armadura), Patrono (Fun- 
dação Galar), Mestre (Dr. Righel Mamore) e Pilotagem (Arma- 


dura) gratuitamente. 
Desvantagens: nenhuma 
Pontos de Vida: Rx5 
Pontos de Magia: Rx2 


Quando Mitsumasa Kido tomou conhecimento dos acon- 

tecimentos no Santuário através de Aioros de Sagitário e rece- es, 

beu a guarda de Athena, decidiu treinar um grupo de jovens para protegê-la quando 
crescida. Porém, Mitsumana quis se prevenir e usou os recursos da Fundação 
Galar para o desenvolvimento dos Cavaleiros de Aço, um segundo grupo para 
proteger sua neta adotiva. Diferente dos Cavaleiros de Athena, estes utilizam Arma- 
duras tecnológicas e não possuem o cosmo tão desenvolvido. Por esse motivo 
suas Armaduras são consideradas Máquinas, e não Parceiros, e devem possuir a 


Vantagem Forma Alternativa. 


Sho do Céu, Daichi da Terra e Usho do Mar são os únicos Cavaleiros de Aço 
conhecidos. Como são alinhados a elementos em vez de constelações, o Mestre 
pode autorizar versões de outros elementos usados em 3D&T, como fogo, luz e 
trevas. (Mas aí vai parecer Samurai Warriors...) 





Vantagens: Aceleração, Teleporte, Pon- 
tos de Magia Exiras x2, Superpoder de Força 
Mágica (Focus 5 em Ar), Patrono (Santuário) 


Desvantagens: Ponto Fraco 


Armadura de Spartan 
“FO, HO, R3, A4, PHFO, 15 PVs, 15 PMs 
Vantagens: Parceiro (Spartan) 


Jamian de Corvo 
F3, H3, R3, AO, POFO, 18 PVs, 18 PMs 


Vantagens: Aliados (corvos), Paralisia, 
Patrono (Santuário) 


Desvantagens: Monstruoso 


Armadura de Corvo 
FO, HO, R3, A3, POFO, 15 PVs, 15 PMs 
Vantagens: Parceiro (Jamian) 


Dante de Cérbero 
Fó, H6, R4, AO, PdFO, 24 PVs, 24 PMs 
Vantagens: Aliado (Capela), Patrono 

(Santuário) 

Armadura de Cérbero | 
FO, HO, R4, A5, PdF5, 20 PVs, 20 PMs 
Vantagens: Arma Especial (Precisa), 

Membros Elásticos, Parceiro 

Capela de Auriga (Cocheiro) 
F5, H5, R5, AO, PdFO, PVs, PMs 
Vantagens: Aliado (Dante), Pontos de 

Vida Extras x 1, Patrono (Santuário) 

Armadura de Auriga (Cocheiro) 

“FO, HO, R4, A5, PAF6, 20 PVs, 20 PMs 


Vantagens: Arma Especial (Teleguiada), 
Tiro Múltiplo, Parceiro (Capela) 


Neforno à 


Jlha da Rainha 
da forte 


No hospital, Seiya ainda está mal. Shun 
e Hyoga falam sobre Ikki, e Saori sente que 
um cosmo extremamente negativo ameaça 
o Cavaleiro de Fênix. De volta à Ilha da Rainha 
da Morte, Ikki é recebido agressivamente por 
soldados do novo Mestre da Ilha, Jango. En- 
conirando uma flor num local estéril, ele se 
lembra de Esmeralda e de seu duro passado. - 
Ão saber que Ikki aceitou um desafio de 
Jango, Shun, Seiya e Hyoga decidem ja até a 
Ilha para ajudá-lo. 


Indo visitar o túmulo de Esmeralda, 
Ikki é atacado por Jango e os Cavaleiros 











negros. Preste a ser derrotado, quase mor- 
rendo, Ikki escuta os amigos a chamá-lo e 
reage, invocando sua Armadura de Fênix. 


“Levados de helicóptero por um dos Cavalei- 


ros de aço, Hyoga, Shun e Seiya partem 
para a luta. Ikki duela com Jango e o derro- 
ta com um golpe fantasma. 


De um navio, Saori e os três Cavaleiros 
de aço observam a Ilha. Ela sente uma terri- 
vel cosmoenergia ameaçando todos. Com 
Jango e os Cavaleiros negros irremediavel- 
mente derrotados, o Mestre envia um cosmo 
poderosamente destruidor e toda a Ilha co- 
meça a afundar. Saori usa pela primeira vez 
seu cosmo para envolver Seiya, Shun, Hyoga 
e Ikki e protegê-los, tirando-os da Ilha, que 
desaparece no meio do mar, em uma gigan- 
tesca erupção. 


Ikki de Fênix 


F4, H5, R4, AO, PdF5 (calor/fogo), 
24 PVs, 24 PMs 


Vantagens: Reflexão, Ataque Especial 
(PdE Área), Aliado (Shun), Paralisia, Super- 
poder de Ilusão Avançada (Restrições: só 
afeta uma pessoa de cada vez, as ilusões 
sempre são ligadas à morte da vitima) 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
Heróis e do Combate), Devoção (proteger/ 
salvar Athena) 


Cavaleiros Negros 
F4, H3, R4, AO, PdF4, 24 PVs, 24 PMs 
Vantagens: Mestre (Jango) 
Desvantagens: Má Fama 


Armaduras Negras 
FO, HO, R4, A4, PdFO, 20 PVs, 20 PMs 
Vantagens: Parceiro (Cavaleiro Negro) 


Jango, mestre dos 
Cavaleiros Negros 


F4, Hô, R4, AS, PdFO, 24 PVs, 24 PMs 


Vantagens: Aliados (Cavaleiros Negros), 
Ataque Especial 


Desvantagens: Insano (Homicida), De- 
voção (destruir Ikki) 


tfintes do 
dantuário 


Na China, Shiryu descansa para se re- 
cuperar, mas ainda tem pesadelos com o dia 
em que ficou cego. Dedicada, Shunrei cuida 
dele e procura motivá-lo a se recuperar, mas 
achando que será um empecilho para seus 
amigos Shiryu se entristece. No Japão, to- 
dos estão preocupados com ele e Seiya quer 
ir falar com Mú, para tentar encontrar uma 
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cura para 0 amigo. 


Durante um passeio, Shunrei decide 
nadar, mas é pega numa forte correnteza e 
começa a se afogar. Shiryu sente que ela 
está em perigo, mas não consegue encontrá- 
la por causa do barulho da cachoeira. De 
repente, outro rapaz mergulha e salva Shunrel. 
Pela voz, Shiryu reconhece seu velho opo- 
nente de infância, Okko e o agradece por 
salvar Shunrei, mas este diz que apenas vol- 
tou para acertar as contas do passado. Não 
podendo aceitar a existência de alguém mais 
forte que ele mesmo, Okko desafia Shiryu e 
o atinge em cheio com um golpe. 


Nesse momento Shunrei acorda e pede 
para ele parar, avisando que Shiryu não con- 
seguia enxergar. Diante da situação, Okko 
se dá por vitorioso e se vai, dizendo que 
aquele não era o mesmo rival que ele conhe- 
ceu e que ele voltaria para um novo duelo. 
Agora Shiryu começa a lutar contra si mes- 
mo, para encontrar forças e readquirir a con- 
fiança de antes, mesmo sem enxergar. 
À noite, o Mestre Ancião visita Okko, que lhe 
pergunta se ele veio por estar preocupado 
com o fato de Shiryu ter sido derrotado. O 
Mestre responde que se Shiryu morrer, será 
o destino, mas Okko jamais conheceria 0 
verdadeiro poder. 


No dia seguinte, Shiryu decide enfren- 
tar Okko e deixar a Armadura com o Mestre, 
dizendo que se ele fosse realmente o ho- 
mem digno de ser o Dragão, ele voltaria. O 
Mestre diz a Shiryu que para acender nova- 
mente o cosmo, precisaria saber exatamen- 
te por que estaria lutando. Nesse meio tem- 
po, Seiya enfrenta a difícil viagem a Jamiel, 
para falar com Mú sobre algo que possa 
curar os olhos de Shiryu, que se apresenta a 
Okko para o duelo. Para lutar em iguais con- 
dições, Okko venda os próprios olhos. 


A luta começa e ambos acabam cain- 
do cascata abaixo. As margens do rio, Okko 
encontra Shiryu, que lhe aplica o Cólera do 
Dragão, mas não consegue feri-lo uma vez 
que não consegue usar toda sua força. Pen- 
sando na batalha do Santuário que seus 
amigos irão enfrentar, Shiryu descobre a ra- 
zão porque estava lutando contra Okko: ele 
tinha que estar ao nível de seus companhei- 
ros. Apenas assim e unidos por fortes laços 
de amizade, poderiam proteger o mundo. Isso 
faz o cosmo de Shiryu se elevar e usar O 
Cólera do Dragão, atingindo Okko. Nas águas 
calmas do rio e nos braços de Shiryu, Okko 
finalmente compreende por que seu colega 
de infância tinha o verdadeiro poder e o velho 
Mestre diz a ele que voltaria a aceitá-lo como 
discípulo. Okko agradece e morre. Shiryu 
agradece o antigo amigo e rival por te lhe 
dado o que precisava para unir-se novamen- 
te aos Cavaleiros. 


Em Jamíiel, Seiya encontra Kiki e des- 
cobre que Mú tinha ido embora sem dizer 
para onde foi. Kiki lhe conta a respeito de 
uma água milagrosa da montanha de Jandra, 


perto de Jamiel, capaz de curar qualquer pro- 
blema. Mas a montanha é perigosa e por 
causa de interferências mágicas os poderes 
de Kiki não funcionam. Seiya decide arriscar 
sua vida para pegar a água milagrosa. En- 
frentando desmoronamentos e sendo ataca- 
do por águias, Seiya enfim consegue chegar 
à nascente da água milagrosa. 


Enquanto isso, na base da montanha 
Jandra, Kiki aguarda o retorno de Seiya, quan- 
do é surpreendido por Arakne de Tarântula, 
uma Cavaleiro de Prata enviado pelo Santuá- 
rio para encontrar Mú. Kiki diz que não sabe 
onde seu mestre está. Seiya aparece e en- 
frenta Arakne, usa seu golpe especial para 
prender Seiya e sugar sua cosmoenergia. 
Enviado por Saori para trazer Seiya de volta 
ao Japão, Sho, um dos Cavaleiros de aço, 
ajuda o Cavaleiro de Bronze a se libertar. 
Decidido a vencer por Shiryu, Seiya derrota 
Arakne com seus Meteoros e dá a água mi- 
lagrosa a para Kiki levar a Shiryu, voltando 
para 0 Japão com Sho. 


Mas os ferimentos de Seiya ao longo 
das batalhas foram mais sérios do que se 
pensava, e ele acaba hospitalizado. Shina 
então o ataca, revelando o motivo de seu 
ódio: anos antes Seiya havia visto Shina sem 
sua máscara, e ela deveria matá-lo ou amá- 
lo. A luta dos dois é interrompida por Aioria 
de Leão, um Cavaleiro de Ouro enviado pelo 
Mestre do Santuário. Ao ver que Aioria ia 
desferir um golpe fatal em Seiya, Shina O 
protege com o seu próprio corpo. Aioria en- 
tão usa seu cosmo para evitar que Shina 
morra e suspende € duelo. 


Mas o Mestre havia mandado outros 
Cavaleiros atrás de Seiya: Algeti de Hércules, 
Dios de Mosca e Sirius de Cão Maior. Os três 
Cavaleiros de Prata estavam prestes a aca- 
bar com Seiya quando a Armadura de Ouro 
de Sagitário surge e o protege. Com o poder 
da Armadura, Seiya derrota os Cavaleiros de 
Prata e enfrenta Aioria até que Shun e Hyoga 
cheguem, mas eles não podem fazer nada 
frente ao poder do Cavaleiro de Ouro. 


Saori aparece, e mesmo sentindo seu 
poderoso cosmo, Aioria ainda não acredita 
que ela seja a reencarnação de Athena. Ele 
então propõe a Saori que ela detenha o seu 
golpe, coisa que só a verdadeira Athena po- 
deria fazer. Saori concorda, mas Seiya pro- 
testa, pois um verdadeiro Cavaleiro jamais 
agrediria uma mulher. Saori se prepara e Aioria 
lança sua Cápsula do Poder. Seiya se coloca 
na frente de Saori e consegue deter a ener- 
gia emanada por Aioria, lançando-a de volta. 
Aioria vê o cosmo de Aioros por trás de Seiya 
e entende finalmente que ele estava errado. 
Aioria se ajoelha, pede perdão a Athena, e 
parte levando Shina, avisando Seiya que exis- 
tem doze Armaduras de Ouro. 


Na China, Shiryu recebe a água mila- 
grosa de Kiki, que lhe conta como Seiya a 
conseguiu. Finalmente o Mestre Ancião 
retorna e fala sobre o Santuário, o Mestre e 
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as doze Armadura de Ouro. De repente, Shiryu 
sente um cosmo extremamente poderoso: 
era 0 Cavaleiro de Ouro Máscara da Morte de 
Câncer, enviado pelo Santuário para matar 0 
velho Mestre. Decidido a protegê-lo, mesmo 
cego e sem sua Armadura, Shiryu luta com 
Máscara da Morte, mas é lançado na cacho- 
eira onde treinava. Na água, ele fortalece seu 
cosmo e consegue invocar sua Armadura, 
voltando para enfrentar o Cavaleiro de Ouro. 
Quando Máscara da Morte ia atacar nova- 
mente, Mi aparece com sua Armadura de 
Ouro de Áries e interrompe a luta. Pronto 
- para defender seu amigo Shiryu, Mú se pro- 
põe a lutar contra Máscara da Morte, que 
Sabendo não poder lutar contra dois Cavalei- 
ros de Ouro decide adiar a batalha. 


O Mestre Ancião agradece a interven- 
ção de Mú e cumprimenta Shiryu, que aca- 
bava de descobrir que seu Mestre era tam- 
bém o Cavaleiro de Ouro de Libra. Reco- 
nhecendo que seu aluno havia amadurecido 
muito e agora era um dos maiores Cavalei- 
ros que conhecia, o Mestre Ancião diz a 
Shiryu que ele deixava de ser aluno e dali 
para frente lutariam juntos para defender 
Athena. Emocionado, Shiryu decide se reu- 
nir a Seiya, Shun e Hyoga. 


No dia da partida dos Cavaleiros de Bron- 
ze para o Santuário, Shun é surpreendido 
pela amazona June de Camaleão, a quem 
conheceu durante seu treinamento na Ilha de 
Andrômeda. Ela conta que a ilha foi atacada 
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pelo Cavaleiro de Ouro Miro de Escorpião, e 
seu mestre, Albion de Cefeu, estava morto. 
June pede que Shun desista de ir ao Santu- 
ário, e quando ele se recusa, é atacado mas 
consegue derrotar June. Surgem Heda e 
Spica, rivais de Shun durante sua estada na 
Ilha de Andrômeda, dispostos a cair nas gra- 
ças do Mestre se eliminarem um traidor. Ex- 
pandindo seu cosmo, Shun consegue vencê- 
los, mesmo sem sua Armadura. Reunindo- 
se com seus amigos, ele deixa June no Hos- 
pital e os Cavaleiros partem para a Grécia. 


“No Santuário, Aioria vai falar com o 
Mestre sobre o que aconteceu no Japão, 
disposto a obter a verdade. Ares então ataca 
com poder igual ao dos Cavaleiros de Ouro e 
Aioria Se prepara para lutar, mas é interrom- 
pido por Shaka de Virgem, que considera o 
ataque uma ofensa a Athena. Os dois Cava- 
leiros de Ouro lutam, e seus poderes cau- 
sam uma explosão que derruba ambos. Ares 
aproveita e aplica o golpe Satã Imperial, que 
domina a mente de Aioria. 


Quando os Cavaleiros de Bronze che- 
gam ao Santuário, são recebidos por uma 
figura envolta em um manto que os conduz 
até as doze Casas do Zodiaco que eles deve- 
riam atravessar para chegar até o Mestre. 
Nesse momento, Shiryu aparece e se junta a 
eles. O guia então revela ser Trime de Sagiítta 
e dispara uma chuva de flechas douradas em 
direção dos Cavaleiros. Seiya percebe que se 
trata de uma ilusão e dispara seu Meteoro 


contra Trime, acabando com ele. Mas uma 
das flechas era real e atingiu Saori no peito. 
Ela teria apenas doze horas de vida, sendo 
que apenas o Mestre do Santuário poderia 
salvá-la. Vestindo suas Armaduras, eles 
rumam em direção às doze casas, dispostos 
a trazer o Mestre o mais rápido possível. 


seiva de Pégaso 


F6 (contusão), H4, R6, AO, PdF6 (luz), 
36 PVs, 36 PMs 


Vantagens: Ataque Múltiplo, Tiro Múlti- 
plo, Ataque Especial (Força), Energia Extra 
2, Superpoder de Aumento de Dano (Focus 4 


em Luz), Mestre (Marin), Poder Oculto 3 


Desvantagens: Inimiga (Shina), Código 
de Honra (dos Heróis e Combate), Devoção 
(proteger/salvar Athena) 


Shiryu de Dragão 


F6 (contusão), H6*, R5, AO, PdF5 
(luz), 30 PVs, 30 PMs 


Vantagens: Energia Extra 1,Ataque Es- 
pecial (Força), Superpoder de Aumento de 
Dano (Focus 2 em Luz, Restrição: Apenas 
sem a Armadura), Imortal, Mestre (Ancião), 
Poder Oculto 3 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
Heróis e Combate), Devoção (proteger/sal- 
var Athena), Ponto Fraco, Maldição (cego) 
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*Por estar cego, Shiryu sofre um redu- 
tor de H-1 para ataques corporais e H-3 
para ataques à distância e Esquivas 


Hivoga de Cisne 


F5, H7, Rô, AO, PdF6 (frio/gelo), 30 
PVs, 30 Pis 


Vantagens: Paralisia, Ataque Especial 
(PdF, Preciso), Mestre (Cavaleiro de Cris- 
tal), Superpoder de Aumento de Dano (Focus 
4 em Água), Superpoder de Proteção Mági- 
ca (Focus 4 em Ar), Poder Oculto S 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
Heróis e Combate), Devoção (proteger/sal- 
var Athena) 


Shun de Andrômeda 
F4, H5, R6, AO, PUF3, 36 PVs, 36 PMs 


Vantagens: Superpoder de Aumento de 
Dano (Focus 4 em Luz), Mestre (Albion), 
Aliado (Ikki), Poder Oculto 3 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
Heróis), Devoção (proteger/salvar Athena) 


Armadura de Andrômeda 
FO, HO, R3, A3, PdF5, 15 PVs, 15 PMs 


Vantagens: Arma Especial, Ataque Es- 
pecial (Preciso, Teleguiado), Membros Elás- 
ticos, Sentidos Especiais (Radar, Ver o Invi- 
sível, Detecção de Inimigos), Parceiro (Shun), 
Toque de Energia (elétrico), Superpoder de 
Proteção Mágica (Focus 5 em Terra, Restri- 
ção: Não pode atacar enquanto se protege) 


Ikki de Fênix 


F6, H5, R5, AO, PdF5 (calor/fogo), 
30 PVs, 30 PMs 


Vantagens: Reflexão, Ataque Especial 
(PdF, Área), Aliado (Shun), Paralisia, Super- 
poder de Ilusão Avançada (Restrições: Só 
pode afetar uma pessoa de cada vez, As 
ilusões sempre são ligadas a morte da víti- 
ma), Poder Oculto 3 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
heróis e do combate), Devoção (proteger! 
Salvar Athena) 


Okko 


F6 (corte), H6, R4, AS, PdF5 (vento/ 
som), 20 PVs, 20 PMs 


Vantagens: Ataque Especial (Força), 
Aceleração 


Desvantagens: Devoção (mostrar ao 
Mestre Ancião que é melhor que Shiryu) 
Aracne de Tarântula 


F5, H6, R4, AO, PdF4(químico), 24 
PVs, 24 PMs 


Vantagens: Área de Batalha, Paralisia, 


Superpoder de Roubo de Magia, Patrono (San- 
tuário) 
Armadura de Tarântula 
FO, HO, R4, A5, PdFO, 20 PVs, 20PMs 
Vantagens: Parceiro (Arakne) 


Algeti de Hércules 


F8, H5, R5, AO, PdF6 (vento/som), 
30 PVs, 30 PMs 


Vantagens: Ataque Especial (PdF), 
Patrono (Santuário) 


Desvantagens: Modelo Especial 


Armadura de Hércules 
FO, HO, R5, A6, PÁFO, 25 PVs, 25 PMs 
Vantagens: Parceiro (Algeti) 


Dio de Mosca 
F5, H8, R4, AO, PdFO, 24 PVs, 24 PMs 
Vantagens: Aceleração, Ataque Espe- 
cial (Força), Patrono (Santuário) 
Armadura de Mosca 
FO, HO, R3, A5, POFO, 15 PVs, 15 PMs 
Vantagens: Parceiro (Dio) 


Sirius de Cão Maior 
F7, HT, R5, AO, PdF5, 30 PVs, 30 PMs 
Vantagens: Ataque Especial(Força), 
Patrono (Santuário) 
Armadura de Cão Maior 
FO, HO, R4, A6, PdFO, 20 PVs, 20 PMs 
Vantagens: Parceiro (Sirius) 


Heda 
F4, H7, R5, AO, PÓFO, 30 PVs, 30 PMs 
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Vantagens: Parceiro (Spika), Mestre 
(Albion) 
Armadura de Heda 
FO, HO, R5, A5, PdF6, 25 PVs, 25 PMs 
Vantagens: Armas Especial, Membros 
Elásticos, Parceiro (Heda) 
Spika 
F4, H6, R4, AO, PdFO, 24 PVs, 24 PMs 
Vantagens: Parceiro (Heda), Mestre 
(Albion) 
Armadura de Spika 
FO, HO, R5, A5, PdF5, 25 PVs, 25 PMs 
Vantagens: Armas Especial, Membros 
Elásticos, Parceiro (Spika) 
Trime de Sagitta (Flecha) 
F4, Ha, R4, AO, PdFO, 24 PVs, 24 PMs 


Vantagens: Aparência Inofensiva, 
Patrono (Santuário) 


“Armadura de Sagitta (Flecha) 


FO, HO, R3, A2, PdF2, PVs, PMs 


Vantagens: Superpoder de Ferrões Ve- 
nenosos (Restrição: Leva 12 horas para matar 
a vítima), Parceiro (Trime) 


FLÁVIO LR. 
RIBEIRO 


Na próxima edição da 
Dracão Brasit, a Batalha 


das Doze Casas e as es- 
tatísticas de jogo dos 
Cavaleiros de Ouro! 


























Pe 


”, 


dp w cio ef . 
« dao À 4 PT a, E cd Má do ; a pl 
' Isa ah mem N Rar eo ao 
PA ALT sau do O O 7d AA 4 DM E ta 
pr PIT) Mg) vt No, à En 1 “SL | 
PRERESI mi PRA er cc 1º AT nos o ! des 0 

















Boosters 9 cards 
Magician Force.............. R$ 18,00 
Pharaonic Gruardian....... R$ 18,00 
Metal Raiders................ R$ 12,00 
Magic Ruler.........cass R$ 18,00 
Pharao's Servant .......... R$ 16,00 
Legend of Blue Eyes....... R$ 12,00 
Labyrinth of Nightmare... R$ 12,00 
Legacy of Darkness........ R$ 18,00 
Starters 

(50 cards) ga ja 

Deck Joey .... sa: 


TES 












EV ENCINO VEVEIUS VIU UTI O SS TT ST TT esses res ea crase rr erre 





ohleld PSÃ c/00 Azul, 
+ Vermelho, Verde, Preto, Cinza fm. É 
| R$ 27,00 a 
| Acessórios 
|| Deck Box + Marcador....... R$ 18,00 
|| Shield Metalico c/50......... R$ 20,00 


|| Sleeves Ultra Pro c/ 100....R$ 9,00 
|| Sleeves Nacional c/ 100....R$ 6,50 
|| Sleeves YU-GI-OH! c/ 50...R$ 4,00 
| Clear Shield Ultra Pro....... R$ 17,00 
|| Conj. 7 Dados Obvilion..... R$ 18,00 
|| Conj. 7 Dados Marmore.... R$ 22,00 
| Tubo Mini Dados............. R$ 13,00 
| Tubo 7 Dados Acrilico...... R$ 22,00 
|| Tubo 7 Dados Perolado.... R$ 22,00 


à] Dado acrilico avulso........ R$ 2,40 
|| Dado Vampiro........ PS R$ 3,00 
|| Marcadores (c/ 20)......... R$ 2,00 


Pasta Senhor dos Aneis.... R$ 30,00 























One Ring Original 
Retorno do Rei, R$ 140,00 
Arwen Necklace 
Corrente c/ Pingente, gil 







Critical Mass............. ; 
Infinnity Booster............. R$ 28,00 



































DE 'Booster a ssa R$ 28,00 se 

Clobbering Time.............. R$ 28,00 E 

Marvel Xplosion............... R$ 28,00 ses Jogo de Miniaturas 
Cosmic Justice.......... Zara RS 28,00 SY Starter €/8............. 
























Rec E : Linha escolar 2004 
Map sets > O Retorno do-Rei.... 
Mapa, marcadores PR Cadernos... A= R$ 19,00 
e regras » Fichários........ > R$ 30,00 
R$ 55.00 A Calendário..... Es R$ 12,00 
Marca página... . 28.5 |] R$ 2,00 


Card Game Ss 
Return of the King........... R$ 11,00 
Battle of Helm's Deep......... 











Mage Knight 2.0 Starter..... R$ 85,00 
Mage Knight 2.0 Booster.... R$ 30,00 
Dragons Gate Booster....... R$ 25,00 




































UpRising Booster.............. R$ 25,00 ER 

Sid ns R$ 25 00 Mirrodin, 8a.edição, Legiões, Flagelo 

Minions Booster............. R$ 20,00 Investida ou Apocalipse...... R$ 11,00 
Heroic Quest........es R$ 90,00 Decks: Mirrodin, Flagelo, Odissey ou 







Investida =x === ss R$ 32,00 


Mage Knight 2.0 , Novas Booster Arkanun (15 cards semi 


regras, Novas habilidades, 
Novo disco de combate. 








Deck 8a. Edição para 2 jogadores + 
Manual em português + 1 Booster 
Mirrodin + 100 protetores de deck 
(total 75 cards)............... R$ 53,00 
+1i CDRom Magic+Booster Arkanun 











| O Senhor dos Anéis Jogo de Miniaturas 
"8: colecionáveis pré pintado, podem ser adquiridos 
em Boosters e Starters Sets similar ao seu favorito 
ss Dt Card Game. Assim como HeroClix ou MageKnight 
—— possui atributos dos personagens na base de cada 
figura . O pacote Starter vem com 8 figuras para 2 
a jogadores, incluindo versões unicas de Aragorn, 
as Frodo, Lurtz, e um Ringwraith que podem 
* somente ser encontrados nos Starters Packs. Uma 
base é incluida como bonus que representa o 


Frodo usando o Anel. Inclui também: mapa 
inteiramente colorido, 4 dados, e livro de regras 
completo em Portugues. 

À primeira serie possui mais de 120 figuras 
diferentes com variações de modelos, incluindo 
personagens de tados os 3 filmes. 





Um cenário diferente de 


que você conhece: 


(Ou nemitanto assim...) 





Hi-Brazit é um reino medieval fantástico, mais ou menos baseado no folclore, 


mitologia e política sul-americanas. Umlivro básico completo sobre este cenário será 
lançado futuramente pela editora Daemon. Aqui ele é apresentado de forma resumida 
esem regras: você podeusar como um novo e exótico cenário de campanha para D&D, 

3D&T, Daemon, GURPS... ouapenaslere tentarlembrar onde foi que já vimos todas 


essas coisas, pessoas e lugares! 










tinente de Hi-Brazil tem mais de oito mil 
is de leste a oeste e aproximadamente cinco 
letros de norte a sul, sendo um dos principais 
Arcádia. Localizada no extremo Oeste, é tida por 
muitos como uma terra abençoada e santificada, para 
onde os espíritos dos mais nobres guerreiros irão para 
buscar o descanso eterno. Porém, esta história não 
passa de uma lenda espalhada no Velho Continente 
como uma forma de colonizar mais facilmente esta 
bizarra e complicada terra, recheada de criaturas 
estranhas e perigosas, tribos de canibais selvagens e 
monstros de todos os tipos. 












A Ilha Mística de Hi-Brazil sempre possuiu uma história 
muito rica e vasta, mas o futuro ainda reservava muito mais 
surpresas para seus habitantes. 


Chamada de Tríplice Bênção dos Deuses, a noite de um 


bolas de luz flamejante vindas dos céus, percorrendo o 
firmamento como estrelas cadentes multicoloridas em 
direção à Terra. Alguns camponeses e bárbaros pensavam ser 
- O final dos tempos, mas os sábios se apressaram em 
á tranquilizar a população. 


“cds db ve a o o ço mt mm o ip mes adia ams — - .— 


As Eee cadentes passaram a EL olizas o início de 
uma nova era de prosperidade e paz para as nações, e todos 
os principais feiticeiros e monarcas de todos os reinos 
decidiram celebrar uma grandiosa festa para homenagear os 
deuses. As festividades duraram quase uma semana, tempo que 

os céus permaneceram avermelhados e cobertos por nuvens e 
ratos multicoloridos. 


Ao final das festividades, o mundo voltou ao que era antes, 
mas todos os monarcas assinaram um tratado conhecido como 
“Tratado da Nova Era”, que estabelecia a criação de um novo 
calendário universal, que tornava aquele o ANO ZERO para todas 
as nações de Hi-Brazil. 


Os primeiros anos 


Os primeiros anos após a passagem dos cometas foram de 
mudanças prósperas e de colheitas fartas. Mesmo com o ataque 
constante de índios das tribos canibais nas fronteiras dos reinos 
civilizados, o avanço realizado pelos alquimistas e pelos bandei- 
tantes foi surpreendente. Novas vilas foram fundadas e muitas 
cidades se desenvolveram. 


Algumas das grandes cidades de Hi-Brazil foram fundadas 
no primeiro século após o Ano Zero, aproveitando o momento 
de euforia dos camponeses e dos aventureiros. 


No ano de 49 DC (Depois dos Cometas), foi fundada Salvatori, 
uma das primeiras cidades-estado da Nova Era, por um feiticeiro 
que surgiu misteriosamente do meio do Deserto da Caatinga. Este 
poderoso mago fez surgir muros e torres e, dizem, criou serviçais 
da própria areia do deserto para servi-lo. Atraídos pelo oásis que ele 

* criou, muitos camponeses mudaram-se para Salvatori, constituindo 
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22 de Abril foi recebida com a presença de três gigantescas | 


asstm grande parte de sua população inicial. 


Em 54 DC, San Paolo foi fundada por grupos de bandeirantes 
que, empolgados pelos resultados dos avanços dentro do territó- 
rio selvagem, precisavam de uma base de operações mais segura. 
A Vila de San Paolo possuía um grande monastério, onde os 
jjizuítas consultavam os deuses e forneciam aos aventureiros as 
missões que deveriam realizar. O ataque dos índios canibais 
continuou por muitos e muitos anos, mas aos poucos, os 
bandeirantes foram conseguindo proteger áreas cada vez maiores 
e afugentar os selvagens para regiões mais afastadas da floresta. 


Em 65 DX, piratas encontraram em uma baía uma antiga 
estátua de um deus, esperando-os com os braços abertos. A 
presença da estátua de um deus é tida como uma prova de boa sorte 
e o grupo decidiu permanecer aos pés da estátua, fundando o 
Porto do Rio de Janeiro, um local seguro e abençoado para sediar 
suas operações. A cidade fortificada foi se tornando maior a cada 
dia e abrigando mais e mais navios. Em pouco mais de dez anos, 
já era uma das maiores e mais importantes cidades de Hi-Brazil, 
habitada não apenas por piratas, mas também por comerciantes 
honestos, mercadores de especiarias e exímios artesões e armei- 
ros. Isso acarretou na criação do que seriam os dois principais 
Reinos da Nova Era: Hi-Brazil e o Império Suas capitais seriam, 
respectivamente, Rio de Janeiro e Salvatori. 


as RE 2 
À expansão do Império 
Até o final do primeiro século, É Império tinha estendido 
suas terras até o Rio Tocantins, atravessando totalmente o Deserto 


da Caatinga. Seus exércitos começaram uma guerra com os goblins 
e gabirús que duraria mais de quatrocentos anos, sempre resultan- 


do no massacre e perseguição aos goblins pela poderosa armada, 


negra do Imperador. 


O Imperador, utilizando sua poderosa magia necromântica, 
derrotou diversas tribos de bárbaros e estabeleceu postos mili- 
tares por toda a Costa Sul do continente, ao longo do Mar do 
Caribbe. No primeiro século, fundou os castelos de Natal, Maceio 
e a impenetrável Fortaleza. Também derrotou os homens-do-mar, 
tomando a Cidade dos Recifes. 


Nos dias de hoje, o Império domina com mão de ferro quase 
todo o sudeste do continente. Alguns afirmam que o Imperador 
é um título que passa de pai para filho, enquanto outros insistem 
que o atual detentor do título possui mais de seiscentos anos de vida. 
De qualquer forma, nunca ninguém conseguiu chegar perto dele 
para enfrentá-lo ou sequer desafiá-lo. Todos os que tentaram 
desapareceram misteriosamente e nunca mais foram encontrados. 


A Coordilheira dos Anões 


Entre o Império e Hi-Brazil fica a Cootdilheira das Minas 
Gerais, habitadas pelos anões. Um povo que vive em imensos 
complexos subterrâneos de túneis e cavernas, com cidades 
inteiras escavadas nas montanhas. A quantidade de minas e 
cavernas é tão grande e algumas delas são tão antigas que é quase 
impossível determinar exatamente quando começaram as escava- 
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ções originais, mas muitos sábios especulam que elas tenham 
milhares de anos. Às cavernas são como labirintos naturais, com 
tumbas perdidas, cidades desertas (e outras não tão desertas assim), 
câmaras de tesouro abandonadas e minas com muito, muito ouro 
e prata. Isso, naturalmente, atraiu a cobiça dos bandeirantes, que 
organizaram muitas expedições ao território dos anões em busca 
de ouro e pedras preciosas. 


As Minas Gerais são governadas pelo Rei-Anão Itamaro, o 
louco. Embora amado por seu povo, o governante dos anões é 
considerado completamente maluco, capaz de ordens insanas e 
sem sentido, apenas para satisfazer seus caprichos pessoais. 
Atualmente, graças a Itamaro, os anões estão em guerra com Os 


magos da Cidade de Marfim. 


Os Afrikans 


Uma das raças mais novas de Arcádia, os afrikans surgiram a 
partir do século II ou HI da Nova Era, resultado das conjurações 
de muitos feiticeiros do Império em busca de escravos para 
trabalhar em suas plantações. 


Todos os afrikans possuem diversas semelhanças físicas: 
pele negra como a noite, cabelos lisos e compridos e orelhas 
pontudas. Seus corpos são sempre bem torneados e musculosos. 
Os afrikans podiam ser conjurados em três formas diferentes: os 
pigmeus, homens com cerca de 1,20m de altura, com dentes 
serrilhados como os de um tubarão e a habilidade quase sobre- 


A cidade de SanPaolo , 
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natural de rastreio e sobrevivência nas florestas; os yorubas, com 
estatura semelhante à dos humanos, para ser usado como escravo 
nas lavouras; e finalmente os bantos, gigantes com 2,5m de altura 
e força física impressionante, usados para trabalhos mais pesados. 
Duas coisas que os feiticeiros não esperavam: que os afrikans 
fossem capazes de se reproduzir e também que fossem capazes 
de se rebelar. | 


Organizados por Zumbi, um xamã muito poderoso, os 
afrikans organizaram uma grande revolta e destruíram muitas 
vilas do Império, fugindo para o oeste do continente, dentro dos 
Reinos de Hi-Brazil, e para o meio das florestas, onde montavam 
grandes fortalezas (chamadas kilombos). A guerra atingiu pro- 
porções tão grandes que a o Conselho dos Magos da Cidade de 
Marfim, presidido pela feiticeira Isabel, uma das mais poderosas 
magas do continente, ordenou que o avanço das forças do 


Império se detivessem ou todos os outros exércitos do conti- 


nente se uniriam contra eles. 


Os afrikans foram declarados livres nos outros reinos, onde 
podem circular à vontade, embora haja ainda muito preconceito 
em relação a eles, mas no Império ainda são utilizados como 
escravos, ao lado dos goblinóides e dos gabirás. 


Muitos afrikans permaneceram em suas cidades-kilombos, 
formando uma rebelião que dura até os dias de hoje, atacando 
ocasionalmente as cidades comandadas pelo Império para 
libertar seus irmãos ou simplesmente para enfraquecer o poder 
do Imperador. 


Os Reinos 
Súlfidos 


Os Reinos localizados ao oeste do 
continente receberam esse nome em ho- 
menagem à rainha Súlfida, uma fada de 
Nova Arcádia que foi também uma das 
primeiras habitantes dessa região. Com ela 
foram para as novas terras cerca de uma 
centena de fadas, chamados hoje de súlfidos. 
Os habitantes do reino das fadas possuem 
estatura alta, são extremamente magros € 
pálidos, orelhas pontudas e dedos longos, 
lembrando muito os elfos da floresta de 
Nova Arcádia. 


Os súlfidos não se misturam muito 
com os habitantes de Hi-Brazil, preferindo 
levar sua vida sem a intervenção de huma- 
nos, mas a beleza de suas filhas fez com que 
muitos aventureiros resolvessem tentar a 
sorte nesses territórios. Inevitavelmente 
ocorreu a miscigenação entre as raças. O 
povo súlfido é resultante desta mistura de 
três raças: os “puros”, como são chamados 
os habitantes provenientes da Nova Arcádia, 
os “súlfidos” (resultantes da união de um 
humano e de uma fada) e os humanos. 


Os súlfidos vivem em cidades escon- 
didas nas florestas, camufladas nas árvores 
como se fizessem parte da própria. Vivem 
em casas e palácios construídos nas copas 
dos imensos pinheiros que crescem nessa 
região e procuram viver em harmonia com 
a natureza. Possuem deuses próprios do 
“panteão arcádio, mas toleram as crenças nos 
deuses humanos. 


Apesar de pacíficos, os súlfidos têm 














sido constantemente ameaçados pelos exércitos expansionistas 
dos Reinos Argentos, localizados ao noroeste do continente. 


Os Argentos 


Reino localizado no noroeste do continente, os argentos são 
um povo descendente de um grupo muito grande de fadas 
banidas de Arcádia. Ao chegarem a Hi-Brazil, este grupo encon- 
trou minas abundantes de prata, o que os tornou extremamente 
ricos. Por um tempo. 


+ 


Mas com a riqueza, veio a arrogância e o pensamento 
expansionista. Assim, os argentos começaram a dominar todas as 
tribos bárbaras que estavam próximas de suas fortificações iniciais. 
O reino se expandiu até encontrar as fronteiras súlfidas ao sul e 
os Reinos Incas ao leste. A partir daí começava uma guerra de 
fronteira que dura até os dias de hoje. 


A capital do Reino Argento é a cidade de Buenos, que lembra 
muito uma vila da Velha Arcádia. Os súlfidos gostam de dizer 
imaliciosamente que os argentos são um povo de humanos que 
pensam que são fadas, mas que não possuem o gosto nem o talento 
apurado destas (o que não está muito longe da verdade). 


Os exércitos argentos lembram muito as legiões romanas da 
Terra, formadas por muitos soldados armados com lanças, 
armaduras de centurião e escudos enormes. Cavalos são usados 
quase que somente por mensageiros e comandantes, não tendo 
função efetiva nos exércitos. 


Atualmente, os Reinos Argentos estão em crise e tornaram- 
se um local muito perigoso para se visitar. A falta de moedas e de 
dinheiro que assola a população fez crescer o número de guildas 
de ladrões e assassinos que atacam os viajantes. Apesar disso, os 
exércitos mantém-se firmes nas fronteiras. 


A Patagônia 


* Ao extremo noroeste do continente estão localizadas as 
terras geladas da Patagônia, onde grandes tempestades de neve são 
eventos comuns. A Patagônia abriga uma diversidade de seres, 
como uísos polares, pingúins, salamandras do gelo e até mesmo 
dragões brancos. Além de possuírem poucas vilas e fortificações, 
seus habitantes tem costumes ímpares. 


Ao norte da Patagônia está localizada a lendária Ilha da Páscoa, 
uma ilha pequena que, apesar do da região, mantém características 
de uma ilha tropical, como uma espécie de oásis dentro do gelo. 
Essa ilha possuí um conjunto de Moai (grandes ídolos esculpidos 
em pedra) impressionantes, mas que ninguém sabe ao certo para 
que servem. Estas esculturas (se é que podemos chamá-las assim) 
estão na ilha há tantos séculos que ninguém possui nenhum tipo 
de registro histórico a respeito deles. A lenda mais comum é que 
os Moai são guerreiros de pedra que estão enterrados aguardando 
o momento certo para despertarem. 


Os Mares do Norte são navegáveis, porém muito perigosos. 
Gigantescos icebergs podem ser avistados flutuando a esmo nas 
regiões de alto mar. Existem diversas lendas sobre algumas dessas 
montanhas de gelo flutuante serem lares de criaturas muito 
estranhas. Além disso, a lenda do Castelo de Gelo flutuante, 
habitado pela rainha Nui, é contada há inúmeras gerações. 


Os Reinos Incas 


Avançando para o leste a partir dos Reinos Argentos estão os 
Reinos Incas, localizados entre a Cordilheira do Norte, o Grande 
Pântano e a Floresta das Chuvas. 


Os incas não formam exatamente uma nação, mas um grande 
conglomerado de tribos que acreditam nos mesmos deuses. O 


nome provém de seu líder, Ynca, um imortal que possui cerca de 
1100 anos de idade e vive na cidade de Cuzco, “capital” dos Reinos 
Incas. Ynca, o Líder Dourado, tem este nome pois usa sempre uma 
armadura de ouro em combate. Todas as suas vestimentas e 
ornamentos são feitos deste material. " 


Cada uma das cidades principais possuí um templo ao deus 
do Sol, Inti, representado por um grande disco de ouro com um 
rosto humano esculpido em seu centro. Estes discos ficam em 
pirâmides chamadas templos (são pirâmides formadas por diver- 
sos patamares, com uma grande escadaria em cada um dos quatro 
lados da pirâmide, possuíndo 364 degraus ao todo, que somados 
ao topo da pirâmide representam os dias do ano) 


Os íncas estão em guerra com uma raça de seres conhecidos 
como chakas, o povo-serpente que vive nas fronteiras dos reinos 
com a Floresta das Chuvas. 


A Guilda 


O território localizado entre Hi-Brazil, os Reinos Suúlfidos, 
Argentos e Incas está a sede da maior guilda de ladrões do 
continente. Conhecida apenas como “A Guilda”, a origem dessa 
região está ligada diretamente com a formação de quadrilhas, 


ladrões e falsificadores de tudo o que você puder imaginar. “Se 
é ilegal, existe na Guilda” é um dos lemas da cidade. 


A capital da Guilda é uma cidade que está localizada em algum 
lugar dentro do território protegido pelos ladrões. Além dos 
ladrões, ninguém sabe ao certo a localização exata da Guilda. 
Existem diversas cidades menores e vilas espalhadas pela região 
mas as lendas dizem que a capital é mudada de tempos em tempos, 
para despistar possíveis paladinos e aventureiros. 


Os Reinos Mayas 


Fazendo fronteira com as grandes Terras Incas estão os Reinos 
Mayas. Governados pela rainha Maya e pelo rei Yucatan, os mayas 
veneram um panteão de deuses próprios, que demandam sacrifi- 
cios humanos de tempos em tempos (geralmente prisioneiros de 
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guerra, mas podem ser virgens, crianças, bebês ou até mesmo 
animais, dependendo da situação e dos pedidos a serem realizados). 


Tikal é a capital do Império Maya, localizada às margens do 
grande rio Magdalena, e possuí cerca de 50.000 habitantes, sendo 
uma das maiores cidades do continente. 


Quetzalcoatl é o nome do principal deus do Panteão. Seu 
avatar é conhecido como “A Serpente Alada”, e costuma aparecer 
perante seus devotos em determinadas cerimônias. 


á - Os dois principais inimigos dos mayas são algumas vilas e 
fortificações incas que insistem em enviar expedições em busca do 
ouro dos ternitórios mayas e os terríveis kanaymas, o povo-onça da 
Floresta das Chuvas. Além destes perigos, os soldados mayas enfren- 
tam também os terríveis traficantes de cookha, o cogumelo azul. 


A origem do cookha é desconhecida, mas os primeiros relatos 

a respeito do uso destes cogumelos mágicos datam dos primeiros 

| anos da Nova Era. Originalmente encontrados próximos das áreas 

| do Rio das Amazonas, os cogumelos azulados de cookha emitem 

uma fraca luminescência no escuro, O que atraiu a atenção de alguns 

aventureiros da região, que o levaram para alquimistas examinarem. 

Os alquimistas conseguiram destilar uma poção capaz de causar 

alucinações leves além de alguns poderes mágicos temporários. 

Infelizmente, com o uso, as poções de cookha tornavam o usuário 
dependente, com alguns efeitos colaterais. 


| - Percebendo o uso militar destas poções, uma guilda de 
| aventureiros liderados pelo alquimista Medelin, contratou um 
grupo de guerreiros muito poderosos para proteger suas planta- 
ções de cookha e garantir o começo de seu cartel. Com o dinheiro 
das vendas de cookha para outras guildas, os negócios de Medelin 
expandiram-se a ponto de desafiar as tropas reais como um 
verdadeiro “coverno paralelo” em Hi-Brazil. 


O principal produto de exportação dos mayas é uma bebida 
chamada café, valiosa e muito apreciada nas cortes de Hi-Brazil. 
Também exportam pedras preciosas (especialmente esmeraldas) 
| e milho, através dos portos de Tainidad. 


Trinidad, 
Reino dos Piratas 


Trinidad é uma região dominada pelos piratas do Mar do 
Caribbe. Patrocinados pelos traficantes de cookha, os piratas de 
Trinidad estão em constante guerra com a marinha dos Reinos do 

Leste e do Império. 








humano, goblin, gabiru e anão: 


fantásticas da vida real é 
simples gozação! 





Oficialmente, Trinidad é a capital do café, exportando 
diretamente para diversos portos em Hi-Brazil, nos Reinos 
Súlfidos e até mesmo no Império. Mas atrás deste comércio 
marítimo escondem-se diversas instituições ilegais. 


Como a região marítima de Trinidad é formada por centenas 
de pequenas ilhas desabitadas, montar um esconderijo é relativa- 
mente simples. Basta escolher uma ilha que esteja desocupada e 
instalar sua base de operações (mas cuidado, pois boa parte delas 
abriga monstros e criaturas sobrenaturais muito perigosas, entre 
outras ameaças). 


A capital de Trinidad é a cidade portuária de mesmo nome, 
mas sua maior cidade é Port Espafia, localizado ao sul do reino. 


Os habitantes de Trinidad enfrentam constantes ataques dos 
índios selvagens da Floresta das Chuvas, além dos terríveis 
kanaymas, que atacam as vilas das fronteiras. 


Por outro lado, os melhores barcos do continente podem 
ser encontrados em Trinidad e em suas cidades portuárias, assim 
como as melhores equipes de navegadores. 


Os Reinos do Leste 


Localizados no extremo leste do continente, os três reinos, 
chamados Guiana, Suri-nami e Cayenne. misturam costumes 
exóticos, sendo considerada quase uma região à parte. 


Habitado por monges que estudam textos muito antigos de 
sabedoria e conhecimento, samurais que valorizam a honra e a 
liberdade e ninjas, assassinos impiedosos e mortais, os Reinos do 
Leste são famosos por suas armas e comidas atípicas. 


As cidades-templos são isoladas das florestas por grandes áreas 
desmatadas, mas a Floresta das Chuvas insiste em avançar sobre as 
vilas impiedosamente. É uma batalha constante do homem contra 
a natureza. A floresta esconde diversos perigos naturais e sobrena- 
turais e as viagens entre os principais centros econômicos são 

“extremamente perigosas, fazendo com que guarda-costas sejam 
muito procurados. Os produtos feitos pelos orientais apreciados 
em Hi-Brazil, principalmente entre a nobreza. 


Muitos aventureiros viajam para os Reinos do Leste em busca 
de aprimoramento espiritual ou treino nos monastério, já que a luta 
do Leste é uma das únicas técnicas capazes de rivalizar com a capoeira 
desenvolvida pelos afrikans. Contudo, o treinamento nos templos é 
árduo é demorado, exigindo total devoção de seus interessados. 


A Floresta 


= qualquer semelhança com taças TT das Chuvas 


Cercada pelos Reinos Incas, 
Mayas e pelo Grande Pântano, a Flo- 
resta das Chuvas é uma das regiões 
mais perigosas do continente. For- 
mada por florestas tropicais, à região 
possui a maior biodiversidade de 
Arcádia, consistindo em milhares de 
espécies diferentes de animais, inse- 
tos e monstros. Centenas de plantas 
medicinais e venenosas escondem- 
se às margens de seus rios principais, 
o Rio das Amazonas e o Rio Negro. 


Em suas florestas, escondem-se 
muitas lendas, como a da cidade de El 
Dorado, uma cidade construída intei- 
ramente de ouro, lar do deus do Sol 
Inti, e das tribos de índios canibais 
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mapa geral de 
Hi-Brazil: sim, você já 
viu isso em algum lugar 


cujos xamãs são capazes de controlar a natureza ao seu redor. 


Também existem muitas lendas a respeito de criaturas 
fantásticas, serpentes gigantescas e insetos capazes de devorar um 
homem em questão de segundos. Fadas, espíritos da floresta e 
monstros também fazem parte do dia-a-dia na Floresta das Chuvas. 


O nome da floresta provém de uma de suas principais 
características: a do fato de que chove pelo menos uma vez ao dia 
na floresta, e não estamos falando de uma simples chuvinha. As 
chuvas de verão são capazes de inundar pequenas regiões facil- 
mente, escoando as águas para o maior rio do continente, o Rio 
das Amazonas. : 


O rio tem este nome porque atravessa o território das 
amazonas, um povo composto quase que exclusivamente de 
mulheres arqueiras, que dizem ser descendente da deusa Diana, 
da Velha Arcádia. As guerreiras amazonas costumam viajar através 
dos reinos à procura de grandes guerreiros que possam ser pais 
de suas descendentes. 


Reino dos Kanaymas 


Não é exatamente um reinado, mas um território que se 
convencionou chamar de terra dos kanaymas. Localizada na região 
entre a Floresta das Chuvas e Trinidad, é lar dos terríveis 
guerreiros-onça, criaturas que se parecem com formas humanóides 
destes animais. 


Os kanaymas estão espalhados por toda a região central do 
continente, podendo ser encontrados desde as fronteiras incas até 
as regiões mais ao sul, próximas de Hi-Brazil, chegando até mesmo 
a ameaçar as proximidades da Cidade de Marfim, território dos 
magos e feiticeiros. 


Os kanaymas atacam os humanos para obter sua carne, que 





é muito apreciada pelas onças, que lhes servem como mascotes 
e utilizam lanças ou espadas para lutar. 


Às vezes ocorrem ataques aos vilarejos humanos e os 
kanaymas estupram as mulheres humanas. Os filhos desta união 
são considerados uma espécie de transmorfo, capaz de assumir 
as duas formas. Infelizmente, são vistos como aberrações por 
ambas as raças e condenados a viver em solidão. 


O Grande Pântano 


Localizado ao sul da Floresta das Chuvas, o Grande Pântano 
compreende a região central do continente. 


Habitado principalmente por monstros, crocodilos gigan- 
tes, onças e piranhas, apenas alguns valentes camponeses fazem 
suas vilas nesta região. O grande pântano passa boa parte do ano 
mergulhado em águas rasas, com milhares de ilhas isoladas pelas 
águas da Floresta das Chuvas. Nos períodos mais frios, a água 
diminui e o terreno se torna mais seguro para ser atravessado à 
cavalo. O pântano possui muitos templos e cidades abandonadas 
e submersas à procura de aventureiros corajosos o suficiente para 
encontrar seus tesouros. 


O Planalto Central 


Atravessando o Rio Xingu, chega-se ao Planalto Central, uma 
região seca mais alta, que as águas do Grande Pântano não 
conseguem alcançar. É nesse local que se encontra à região mais 
mística do continente, também chamado de Coração de Hi-Brazil. 


E no centro energético mais poderoso do continente está 
localizada a Cidade de Marfim, terra dos magos. Fundada em 400 
DC por um arquimago chamado Nien Meyer, suas torres de 








marfim e cristal formam uma arquitetu- 
ra tão bizarra e peculiar que a torna única 
em toda Arcádia. A Cidade de Marfim é 
o lugar onde ficam localizadas todas as 
principais escolas de Magia do Reino. 
Um local onde os maiores e mais pode- 
rosos magos e feiticeiros do continente 
se reunem para discutir problemas que 
afetam a todos os reinos. 


Na Cidade de Marfim vivem Don 
Ferdinand, antigo conselheiro de Hi- 
Brazil, Mendonza, atual conselheiro do 
Rei Inácio, Isabel, a arquimaga que decre- 
tou a libertação dos afrikans, Dumont, o 
mago-inventor, Enéas, o necromante, 
Paulo Carneiro, o alquimista, Xavier, 
conselheiro dos espíritos, entre outros. 


O comércio 


Um dos maiores problemas da Ci- 
dade de Marfim são as constantes guerras 
nas fronteiras com as Minas Gerais, por 
causa do Rei Itamaro, chefe dos anões e 
inimigo mortal de Ferdinand. 


O Deserto 
da Caatinga 


A última área a ser descrita fica na 
região entre o Império e a Floresta das 
Chuvas, embora atualmente seja const- 
derada parte do Império: a Caatinga, 
reino dos goblins e dos gabirús. 


É uma espécie de deserto que 
possui uma vegetação típica chamada 
cangaço, composta de cactus e outras 
plantas especiais, únicas nesta região. Os 
goblins vivem em grandes tribos, espa- 
lhados pelos diversos oásis que apare- 
cem nesse deserto de tempos em tem- 
pos. Muitos dos rios da Caatinga são 
intermitentes, existindo apenas em de- 
terminados meses do ano. 


O tipo de aventureiro mais co- 
mum é o chamado cangaceiro, uma 
espécie de ranger do deserto. Humanos So 
e goblins vivem em relativa harmonia, e a espécie esuiante E 
união de goblins e humanos é chamada de gabirús. Além deles, 
existem os jagunços, que são humanos que trabalham a serviço dos 
grandes fazendeiros e donos dos oásis, encarregados de caçar 
escravos foragidos e procurar por mais mão-de-obra escrava. 


Os afrikans que foram libertados pelo Feitiço Áureo fugiram 
para essa área, misturando-se aos goblins e aos humanos e 
montando guildas nas principaís cidades desta região. 


A região é muito visitada pelos bandeirantes, que auxiliam os 
cangaceiros na exploração do território e na procura de tesouros 
e pedras preciosas. Um dos bens mais preciosos para os habitantes 
da caatinga são os oásis. O maior cangaceiro de todos os tempos 
é um goblin chamado Lampião, líder de um grupo de rebeldes 
que luta contra a tirania do Império até os dias de hoje. 


Hi-Brazil hoje 


Para conhecermos a situação atual do reino principal do 
continente, será necessário voltarmos alguns séculos no passado. 





Hi-Brazil sempre foi um território 
pequeno, porém complicado de se ad- 
ministrar. Desde a ascensão do Impera- 
dor em Salvaton, a nobreza sentiu-se 
ameaçada com o tirano e mudou-se para 
o Porto do Rio de Janeiro, onde ficaram 
abrigados na corte de D. João VI, gover- 
nador do Porto do Rio de Janeiro. 


À nobreza, acostumada a utilizar- 
se dos afrikans como escravos e servi- 
çaís, ficou destituída de mão-de-obra 
barata, tendo de contratar humanos 
como seus serviçais (ou mesmo goblins 
foragidos do Império) para trabalhar. 
Enquanto os castelos e palácios suntu- 
osos floresciam com as vendas e com 
o comércio dos portos, os afrikans e 
goblins montavam grandes favelas nos 
morros ao redor da corte. 


Mais tarde, com a influência dos 
traficantes de cookha, o Rio de Janeiro 
tornou-se uma espécie de cidade sem- 
lei, governada pelos traficantes sob a 
proteção indireta do governador, que 
exígia que as cortes não fossem pertur- 


badas pelas disputas pelas guildas. 


À situação de Hi-Brazil estava fi- 
cando peculiar: por um lado, todos 
temiam que o avanço dos soldados do 
Império chegasse até os portos ao oeste 
e, por outro, não havia nenhum 
governante com pulso firme o sufici- 
ente para dar um basta ao Imperador. 


Oficialmente, o Imperador anun- 
ciou que não faria nenhum tipo de 
movimentação em direção ao oeste, 
mas em poucos anos, um grupo de 
cavaleiros negros surgiu no horizonte. 


Os Tempos 
Negros 


Em meados de 460 DC, um grupo 
de Cavaleiros Negros liderados por 
Vargash, o Ditador, atacou e tomou o 
poder de Hi-Brazil. O Cavaleiro Negro possuía um artefato capaz 
de tomar a mente dos militares de Hi-Brazil e, através disso, 
dominou facilmente as cidades e as vilas do reino. 


Vargash alegava estar à caça de um terrível demônio de 
Tenebras que havia chegado ao continente e que estaria escondido 
em algum lugar de Hi-Brazil. Ele devastaria todo o reino, se 
necessário fosse, para encontrá-lo e destruí-lo pois caso o poder 
deste demônio chegasse ao seu máximo, ele seria capaz de destruir 
todo o continente. 


Vargash contava com grandes feiticeiros, que elaboraram 
diversos rituais de restrição, para patrulhar os corpos e as mentes 
dos habitantes do reino em busca de espiões ou cultistas. 


Apenas alguns aventureiros se opuseram aos Cavaleiros 
Negros. Estes treze Cavaleiros, intitulados Exército da Estrela 
Vermelha, enfrentaram e derrotaram diversas patrulhas dos 
Cavaleiros Negros, mas só coneguiram vencê-los completamente 
em 484 DX, quando o artefato foi destruído pelo aventureiro 
Ulysses e seu grupo. Ulisses desapareceu pouco tempo depois e 
seu corpo nunca mais foi encontrado, mas a população estava livre 
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dos Cavaleiros Negros. Nunca ficou provado, mas havia por toda 
parte a suspeita: de que o Imperador tinha alguma influência no 
poder dos Cavaleiros Negros. 


Liberdade 


Com o povo de Hi-Brazil livre, surgiu um novo problema: 
quem iria ser o novo governador? 


Muitos candidatos surgiram, mas dois deles se destacaram: o 
cavaleiro da Ordem dos Cavaleiros Iluminados, Tankredo, e o Sumo 
Sacerdote do deus das trapaças, Maha-Luf. Tankredo disputou com 
o sacerdote o cargo e, devido à desconfiança da população acabou 
recebendo o apoio dos governantes dos outros reinos e tornou-se 
rei de Hi-Brazil. Inexplicavelmente, veio a adoecer dias depois de 
“empossado, falecendo misteriosamente a seguir. 


Maha-Luf tentou tomar o poder, mas não conseguiu. Um 
clérigo de Jizuis chamado Sarn tomou o lugar de Tankredo 
dutante alguns anos, enquanto os sábios decidiam o que deveria 
ser feito, pois Tankredo não possuía nenhum herdeiro para 
assumir o trono e os outros reinos cobravam uma resolução. 


O Imperador tentou indicar um de seus generais, Chollor, 
para governante do oeste, mas o povo se rebelou contra este novo 
ditador, que foi condenado ao exílio na Velha Arcádia. 


Em seguida, a pedido dos magos da Cidade de Marfim, o rei- 
anão Itamaro tornou-se governante de Hi-Brazil, utilizando o 
território anão para bloquear o avanço do Império sobre as cidades 
do oeste de uma maneira discreta. Ferdinand, um dos maiores 
sábios do reino, era seu principal conselheiro, o que trazia aos 
humanos uma certa tranquilidade, afinal de contas, a genialidade 
instável do anão já era legendária. Anos mais tarde, com a ameaça 
do Império diminuída, o rei-anão desapareceu em suas cavernas 
e Ferdinand foi obrigado a assumir um cargo que não queria: 
o de governante de Hi-Brazil. 


E assim prosseguímos por quase uma década. Nesse, 
período, o rei-anão retornou como inimigo dos humanos e 
elegeu Ferdinand como seu maior adversário. Diversas vezes 
tentou atacar as comunidades humanas das fronteiras e complicou 
a vida de todos os negociantes de gemas e pedras do reino. 


Quarenta anos atrás, na cidade de San Paolo surgiu um 
aventureiro chamado Inácio, no comando de um grupo de treze 
guerreiros intitulados “O Exército da Estrela Vermelha”. Em 
poucos anos, o exército já angariava mais de cinco mil voluntários, 
divididos entre soldados, alquimistas, ladrões, clérigos e até 
mesmo um grupo terrorista, chamado MST (encarregado de atacar 
as fortalezas e cidades inimigas, destruindo tudo o que encontra- 
vam pela frente). 


O Exército Vermelho foi responsável por muitas das 
derrotas que os Cavaleiros Negros enfrentaram, embora a derrota 
final destes tenha ocorrido devido às ações Ordem dos Cavaleiros 
IHuminados. 


À revolución, como chamavam os Cavaleiros da Estrela 
Vermelha, era inspirada na revolução orquestrada por um 
dragão vermelho na Ilha de Khuba, no extremo leste do 
Continente, ou assim todos acreditavam. º 


A Saída de Ferdinand 


Ferdinand queria retornar à Cidade de Marfim e surgiram 
quatro candidatos a novo Rei: Sierra, um nosferatu bondoso que 
auxiliou por diversas vezes os magos da Cidade de Marfim a 
erradicar pragas e pestes no reino e que servia de conselheiro 
para os magos da corte, Cyrus, um emissário do Imperador, 
“Anthony, que dizia ser um sumo-sacerdote do deus Jizuis, mas 
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na verdade um dos maiores trapaceiros e vigaristas do reinado, e 
Inácio, representante do Exército da Estrela Vermelha. 


Sob a influência da Estrela Vermelha, os exércitos acabaram 
tomando o poder, removendo o mago Ferdinand de sua incômo- 
da posição como governante e Inácio tornou-se rei de Hi-Brazil. 


Inácio conta com a ajuda de seu conselheiro, Mendonza, um 
poderoso feiticeiro cujos inimigos acusam de manipulação 
mental da população. O rei Inácio é considerado um grande 
governante, amado e querido por todos, mas alguns sábios, cujos 
nomes são obviamente mantidos em segredo, especulam que ele 
talvez seja algo muito diferente do que alega ser... 


Atualmente, o governo de Hi-Brazil está localizado na cidade 


“de San Paolo, a maior cidade do continente, com mais de 350.000 


habitantes, e na Cidade de Marfim, onde são reunidos os conse- 
lhos de todos os reinos, mas com boa parte da corte aristocrática 
vivendo no Porto do Rio de Janeiro. O Exército da Estrela 
Vermelha está nas ruas e nas fronteiras, patrulhando principal- 
mente a região próxima das Minas dos Anões. 


Às pessoas estão felizes; é hora de comemorar... 


Bem vindo ao bizarro mundo de Hi-Brazil. 


MARCELO 
DEL DEBBIO 


O Exército da Estrela 
Vermelha e o futuro 
Rei Inácio 
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Um dos maiores clássicos da DraçÃo Brasi, o Pterodraco apareceu pela primei- 
ra vez na DB 6, com regras apenas para GURPS. Esta criatura simbionte, capaz 
de oferecer asas a seu portador, ressurgiria mais tarde na história em quadrinhos 
Lua dos Dragões e também em alguns livros básicos de Tormenta e 3D&T.; Vamos 
reapresentá-lo aqui agora com regras mais detalhadas para 3D&T e também 


ee Sn e tás 


A guerreira Gwand pende do teto da cabana, em balanço 
suave, pendurada pelos pulsos. Ela não joi capinrada, e nem é 
praisioneira. Pelo contrário, está em sua própria cabana — e foi 
amarrada al por suas amigas da tribo de amazonas. Também 
não está sendo castigada por aleum crime cometido: ela própria 
pediu para ser presa assim. 


Às suas costas, no chão, repousa o valioso motivo de seu 
cativeiro. Um ovo. Maior que uma melancia, de casta brilhante e 
espinhosa. Ela encontrou-o na floresta no dia anterior, durante 
uma de suas caçadas — e sonbe estar diante de um tesouro raro. 
Recolhen o ovo e trouxe-o para a sacerdotisa da aldeia, que confir- 
mou a preciosidade do achado: era um ovo-de-asas. 


A sacerdotisa explicou a Gwand como deveria proceder para 
comungar com o ovo. Avisou-a sobre o perigo envolvido, sobre como 
poderia morrer se a comunhão não fosse bem sucedida. Gwand 
decidiu correr o risco. Por isso está ali, amarrada, tentando acal- 
mar o espírito, buscando um contato com a criatura que mora al. 


Depois de horas de tentativas, sente as primeiras palavras 
soando em sua mente: 


— Estou wvo. Estou faminto. Preciso de comida. 


— Serei sua comida — responde Gwand, com seus pen- 
samentos. 


— Você aceita ser devorada? Aceita ser minha morada, 
meu alimento, minha montaria, pelo resto de seus dias? 


— Aceito. 
— Você é forte o bastante para suportar? 
— Sim. Sei que son. 


Á estas palavras, a casca do ovo-de-asas explode. Manchas 
de líquido leitoso voam pela cabana. Um grande invertebrado salta 
do ovo, uma espécie de caranguejo sem patas, com casca rugosa e 
grandes olhos telescópicos. O vôo da criatura termina nas costas 
unas de Gwand, onde milhares de dentes minssculos penetram na 
pele macia, serpenteando em sua carne, ancorando-se em seus 
ossos. À dor seria suficiente para matar um urso — mas Giwand 
nada sente, pozs foi induzida a um sono sedativo. 


Enquanto Gwand dorme, as transformações começam: duas 
saliências compridas desdobram-se de seu esconderijo sob a concha 
do animal. Crescem devagar, abrindo-se, exibindo nervuras. Gwand 
“só despertaria dali a três ou quatro semanas, mas o processo de 
metamorfose estaria terminado em poucos dias: às suas costas, 
duas enormes hastes com membranas dobravam-se ansiosas. Duas 
asas. Asas-de-Dragão. 


O animal está preso às costas de Gwand para sempre. 
Passará a extrair sem sustento da própria corrente sanguínea da 
amazona, eternamente devorando sua carne e bebendo seu sangue. 
E, ao mesmo tempo, a própria personalidade de Gwand será 
inflnenciada pela permanente fusão mental. O preço a pagar é 
alto, mas os benefícios recebidos são ainda maiores. 


Gwand tem asas, e pode voar. 


O pterodraco, ou “asas-de-dragão”, nasce de um 
ovo coriáceo com meio metro de altura e cerca de dez 
quilos. Ele é um simbionte, uma forma de vida que se 
associa a outro ser vivo, concedendo benefícios e 
recebendo outros. Um pterodraco alimenta-se do 
sangue de seu hospedeiro, e em troca lhe dá asas. 


Para que ocorra a simbiose, é necessária uma fusão 
mental entre o futuro hospedeiro e a criatura — ou co- 
munhão, como chamam alguns povos. O candidato deve 
posicionar-se junto ao ovo, com as costas nuas, e relaxar 
quase ao ponto de sonolência. Feito isso, a mente do 
pterodraco irá fazer contato: tentará descobrir se a cria- 
fura que comunga com ele conhece os riscos envolvidos, 
se deseja a união por livre vontade, e se é forte o bastan- 
te para suportar os rigores físicos da simbiose. Se a res- 
posta para todas essas perguntas for sim, só então o ovo- 
de-asas chocará. 


Ão nascer, o pterodraco saltará para alojar-se no 
dorso do hospedeiro. Milhares de ferrões microscópicos 
vão penetrar na pele, e fixar-se com firmeza na carne e 
ossos do hospedeiro. Um potente anestésico injetado pela 
criatura, fazendo-a dormir. Caso resista, o hospedeiro 
ficará desperio por mais alguns instantes e sofrerá dores 
airozes, horríveis demais para suportar, sendo possível 
que morra. 


Se tudo correr bem, começa a formação das asas. 
Elas são como asas de insetos, moles e murchas no início, 
ganhando firmeza quando suas redes de canais são in- 
fladas com ar. Enquanto isso o hospedeiro dorme seu 


“sono anestésico por cerca de um mês, enquanto seu or- 


ganismo se adapta à simbiose. 


Com o sucesso da comunhão, as duas criaturas pas- 
sam a ser uma só. O pterodraco não pode ser removido 
do hospedeiro sem matar ambos. Qualquer dano ao 
pferodraco é extraído diretamente dos Pontos de Vida do 
hospedeiro, e vice-versa. Às duas criaturas, agora ape- 
nas uma, podem voar. 


À concha rígida da criatura oferece ótima proteção 
para as costas, ainda que torne impossível vestir quase 
qualquer tipo de traje ou armadura convencional. Outra 
vantagem oferecida pela comunhão são os grandes olhos 
do pterodraco, posicionados nas costas. Embora não ofe- 
reçam uma visão normal, eles podem perceber movi- 
mentos e sombras, permitindo ao hospedeiro perceber a 
aproximação de inimigos. 

Mas nem tudo são só vantagens. Estar unido a um 
pterodraco exige maior consumo de comida, pois agora 
come-se por dois. Além disso, a personalidade do hospe- 
deiro sofre certa influência por parte do invertebrado, 
que é passivo e tímido por natureza. 


A origem dos ovos-de-asas não é conhecida. Eles 
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podem ser encontrados em florestas remotas, onde são 
valorizados como tesouros por tribos locais. Entre alguns 
povos bárbaros, apenas os guerreiros mais valorosos têm 
direito à comunhão — enquanto membros de outras tri- 
bos podem receber sua montaria assim que atingem a 
maioridade, como parte de seu rito de passagem. Em 
cenários de ficção científica, pterodracos podem ser en- 
contrados em outros planetas, em laboratórios secretos, 
ou mesmo no mercado negro. 


Pterodracos não podem se unir a Construtos, Mor- 
tos-Vivos, Fadas, Centauros, qualquer criatura de Mode- 


lo Especial por ser grande demais (como Ogres) e quais- 
quer outras que o Mestre julgar inadequadas. 


Fazer um contato telepático bem-sucedido com o 
ovo-de-asas exige um teste Difícil de Animais, Manipula- 
ção ou Sobrevivência (o teste será Fácil para persona- 
gens que tenham Telepatia). Um novo teste deve ser feito 
para convencer a criatura de que deve aceitar a comu- 
nhão. Em caso de falha, o ovo não choca e nunca mais 
aceitará aquele hospedeiro específico. 


Quando o ovo se abre e a criatura salta sobre o 
hospedeiro, este deve ser bem-sucedido em um teste de 
Resistência. Se falhar, sofre 3d6 pontos de dano, que igno- 
ram sua Armadura. Este é um momento crítico, durante o 
qual muitos candidatos à comunhão acabam morrendo. 


Além da capacidade de voar (Levitação), agora com 
olhos nas costas, o hospedeiro recebe H+1 para perce- 
ber criaturas escondidas ou evitar ataques de surpresa. 
Recebe também A+1 apenas para ataques pelas costas. 


Como efeitos colaterais, o hospedeiro precisa comer 
duas vezes mais (para resistir a fome e sede, ele começa a 
“fazer testes de Resistência na metade do tempo) e também 
fica Insano, recebendo uma Desvantagem entre as se- 
guintes: Depressivo, Dupla Personalidade, Distraído, Fo- 
bia, Paranóico. À escolha é feita pelo Mestre. 


Durante a criação do personagem, possuir um ptero- 
draco custa 2 pontos. 


D&D 


Pterodraco é um modelo adquirido que pode ser 
aplicado a qualquer Humanóide ou Humanóide Mons- 
truoso de tamanho Médio ou Pequeno, com Inteligência 
4 ou mais, daqui por diante chamado de criatura-base. 


O ritual de comunhão para receber o simbionte 
exige, por parte do futuro hospedeiro, primeiro um teste 
de Concentração para estabelecer uma ligação mental 
com o ovo-de-asas. É permitido escolher 10 (para Tdó 
horas de tentativa) ou 20 (para um dia inteiro) nesse 
teste. Uma vez feito o contato, deve-se fazer então um 
teste de Blefar ou Diplomacia (CD 20) para convencer a 
tímida criatura de que a união será bem-sucedida. No- 
vamente, é permitido escolher 10 (para ldó horas de 
diálogo) ou 20 (um dia inteiro). Em caso de falha, o ovo- 
de-asas recusa a comunhão com aquele hospedeiro es- 
pecífico para sempre. 


Em caso de sucesso, o ovo se abre e seu ocupante 
salta sobre a criatura-base, que deve ser bem-sucedida 
em um teste de Concentração (CD 20). Caso esse teste 
falhe, então o hospedeiro não estará relaxado o bas- 
tante e deverá então ser bem-sucedido em um teste de 
Fortitude (CD 15) ou sofrerá 4dó pontos de dano, junta- 
mente com o pterodraco. 


A formação completa das asas leva 30 dias, menos 
um dia para cada nível ou Dado de Vida da criatura- 
base. Ao final deste período o hospedeiro deve fazer um 
novo teste de Fortitude (CD 10) para acordar. Em caso de 
falha, a vítima entra em coma e morre. 


Tipo: muda para Humanóide Monstruoso. 


Tendência: muda um passo na direção de neutra. 
Por exemplo, uma criatura-base leal e bondosa se torna- 
rá neutra e bondosa ou leal e neutra. Uma criatura-base 
neutra não terá sua tendência alterada. 


Classe de Armadura: a criatura-base recebe um 
bônus de CA+3 de armadura natural apenas para ata- 
ques pelas costas, devido à concha dorsal. No entanto, a 
criatura-base também não será mais capaz de vestir ar- 
maduras convencionais. 


Pontos de Vida: a 
criatura-base recebe 3 PVs 
extras. 


Ataques: quando a 
criatura-base não está vo- 
ando, suas asas podem ser 
usadas para fazer ataques 
desarmados, provocando o 
mesmo dano de seus punhos 
e com as mesmas penalida- 
des por ataques extras. 


Perícias: a criatura- 
base recebe um bônus de 
+4 em Observar, devido 
aos grandes olhos do pte- 














rodraco em suas costas. Além disso, ela também não 
perde seu bônus de Destreza na CA mesmo quando sur- 
preendida e não poderá ser flanqueada. 


Deslocamento: a criatura-base recebe a habilida- 
de de voar com velocidade igual ao dobro de sua veloci- 
dade em terra, e manobrabilidade Boa. 


Nível de Desafio: +1 


Habilidades, Dado de Vida, Iniciativa, Testes 
de Resistência, Dano, Face e Alcance, Organização, 
Tesouro e Progressão não são afetados por reste mo- 
delo. Mantêm-se os mesmos da criatura-base. 


Exemplo de Pierodraco 


Este exemplo utiliza um bárbaro humano de 1º ní- 
vel como criatura-base. 


Pterodraco: Humano Bárbaro 1: Humanóide Mons- 
truoso Médio; ND 2; Tend. Caótico e Neutro; DYs 
1d12+4; PVs 16; Inic +2; Desloc. 9m, voando (bom) 
18m; CA 18 (+2 Des, 21 pelas costas); Ataques: macha- 
do grande +5 (1d12+2), arco longo composto +3 
(1d8+2); Qualidades Especiais: fúria 1/dia, esquiva so- 
brenatural; Fort +3, Ref +2, Von +1; For 15, Des 14, 
Cons 13, Int 10, Sab 12, Car 8; Perícias: Adestrar Ani- 
mais +3, Saltar +3, Observar +4, Ouvir +5, Sobrevi- 
vência +5; Talentos: Ataque Poderoso, Foco em Arma 
(machado grande); Equipamento: machado grande obra- 
prima, arco longo composto, 20 flechas normais, 1 poção 
“de curar ferimentos leves. 


GURPS 


Ão nascer, o pterodraco saltará para alojar-se no 
dorso do hospedeiro. Milhares de ferrões microscópicos 
vão penetrar em couro ou pele com até 2 pontos de RD, 
e fixar-se com firmeza na carne e ossos do hospedeiro. 
Um potente anestésico injetado pela criatura, fazendo-a 
dormir se ela falhar em um teste de HT-10 (ou HT-2 se 
falhou no teste de IQ e não está relaxada). A falha é mais 


desejada que o sucesso: se resistir ao anestésico e não 
dormir, o hospedeiro ficará desperto por mais alguns 
instantes e sofrerá dores atrozes, horríveis demais para 
suportar. Se falhar em um Teste de Vontade, ele e o 
pterodraco morrerão. 


Se tudo correr bem, começa a formação das asas. 
Elas são como asas de insetos, moles e murchas no início, 
ganhando firmeza quando suas redes de canais são in- 
fadas com ar. Enquanto isso o hospedeiro dorme seu 
sono anestésico por um mês, enquanto seu organismo se 
adapia à simbiose. Passado esse tempo ele deve fazer 
um teste de HT+2 a cada trinta dias, até despertar; se 
falhar em seis testes, hospedeiro e pterodraco entram 
em coma e morrem. 


Com o sucesso da comunhão, as duas criaturas pas- 
sam q ser uma só. O pterodraco não pode ser removido 
do hospedeiro sem matar ambos. Qualquer dano ao 
pierodraco é extraído diretamente dos pontos de vida do 
hospedeiro, e vice-versa. Qualquer ataque contra o bra- 
ço tem 50% de chance de atingir uma asa. As asas do . 
pterodraco têm RD 0, e o corpo, RD 3 (a concha dorsal 
também protege as costas do hospedeiro). 


O hospedeiro recebe as vantagens Vôo com Asas 
(30 ponios), podendo voar a uma velocidade duas vezes 
maior que seu Deslocamento; Visão de 360 Graus (25 
ponios), porque agora ele pode enxergar pelos olhos do 
pterodraco, que estão em suas costas; Gula (-5 pontos), 
porque a presença do pterodraco exige um consumo 
maior de comida; Aparência Hedionda (-20 pontos), 
porque o bichinho é bem feioso; e certas mudanças na 
personalidade do hospdeiro, somando -30 ponios de 
desvantagens mentais, escolhidas entre as seguintes: 
Covardia (-10 pontos), Credulidade (-10 pontos), Distra- 
ção ([-15 pontos), Honestidade (-10 pontos), Paranóia 
(-10 pontos), Preguiça (-10 pontos), Timidez Suave, Grave 
ou Paralisante (-5, -10 ou —15 pontos). 

O hospedeiro não recebe desvantagens que já ti- 
nha. Às vantagens e desvantagens se equilibram: cons- 
iruir um personagem com um pterodraco, PC ou NPC, 
não custa pontos extras — exceto em Patrono ou Antece- 
denie Incomum. 


Apenas criaturas inteligentes (IQ 8 ou mais) e que 
tenham sangue oxigenado podem receber o pterodraco. 
As estatísticas mostradas na tabela valem para a criatura 
assim que ela sai do ovo. Nada se sabe sobre a origem 
dos ovos-de-asas. 


PALADINO & LOUCO FURIOSO 
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Certo, você está pronto para começar uma aventura, precisa de um novo perso- 
nagem,, mas não estã a fim de jogar com um anão guerreiro genérico, um elfo 
arqueiro genérico, ou um paladino genérico. Você quer aquele “tchans?”?, aquele 


toque diferente para o seu personagem, Só que não consegue pensar em nada! 


Sem problemas. Ainda no clima da DRAGÃO BRASIL 100, trazemos aqui 101 
idéias rapidas para personagens novos, São mini-históricos ou ganchos que ser- 
vem para quase qualquer classe e/ou raça, e que o Mestre ainda pode aproveitar 
para tornar a vida de seu aventureiro mais interessante... seja melhor ou pior! 





Í Totalmente sem memória, a última 
coisa de que você se lembra é ter acor- 
dado em um beco da cidade, tendo nas 
mãos uma espada ensangiientada. 


2 Você é um pai de família e decidiu 
partir em busca do filho que se tornou 
aventureiro. 


É: Você decidiu usar seus poderes es- 
peciais para se tornar um astro dos es- 
petáculos, mas algo aconteceu e obri- 
gou você a abandonar os palcos. 


Á Você se envolveu secretamente com 
um culto maligno, e agora finge ser 
um de seus agentes enquanto viaja com 
aventureiros. | 


E Você é (ou pensa que é) um perso- 
nagem de desenho animado que esca- 
pou da TV e agora vive no mundo real. 


6 Em sua terra-natal você era um 
exímio piloto de máquinas de comba- 
te humanóides (robôs gigantes) e ago- 
ra precisa se acostumar com um mun- 
do de baixa tecnologia. 


| Você foi voluntário como cobaia 
para um experimento secreto governa- 
mental e ganhou superpoderes. 


& Você ouviu falar em um tipo de 
mago imortal superpoderoso conheci- 
do como “lich”, e está tentando desco- 
brir como se tornar um. 


és Você é um herói veterano que, após 
uma longa ausência, decidiu voltar à 
ativa ao lado de jovens aventureiros. 


É Es Você veio de uma tribo bárba- 
ra e, contrariando a tradição de seu 
povo, decidiu aprender magia. 


Í Í Você pertence a uma raça ma- 
ligna, mas decidiu se aliar aos huma- 


nos contra seus antigos companheiros. 


I2 Quando criança você foi o úni- 
co sobrevivente de uma expedição a 
uma terra selvagem, e cresceu criado 
por animais. 


I3 Você é um milionário que usou 
sua fortuna para fazer um supertraje 
tecnológico e combater o crime. 


Iá Você é um pesquisador de Ii- 
vros raros e, após ouvir falar de um 
livro mágico poderoso, decidiu viajar 
pelo mundo à sua procura. 


Ig Você foi ressuscitado por um 
clérigo e, em gratidão, agora é um de- 
voto da mesma divindade. 


16 Você é um aristocrata que, du- 
rante suas aventuras, atua disfarçado 
como um justiceiro mascarado. 


17% Você é um ladrão especializa- 
do em roubar objetos mágicos. 


18 No início de sua carreira como 
herói você foi atacado e quase morto 
por um mago maligno; agora decidiu 
ser um caçador de magos. 


19 Você sempre foi um garoto co- 
varde e, por admirar heróis corajosos, 
decidiu ser um escudeiro ou bardo para 
poder acompanhá-los sem lutar. 


Z0 Você luta para conquistar a 
admiração ou o amor de alguém im- 
portante para você, como seu pai, mãe, 
mestre ou a mulher que você ama. 


2 I Você acordou de um sono pro- 
fundo 100 anos no futuro. 


22, Você é um homem-das-caver- 
nas congelado que acordou 1 milhão 
de anos no futuro. 





23 Você ganhou seus poderes es- 
peciais após ser mordido por um ninja 
radioativo. 


24 Você viu sua família ser assas- 
sinada por bandidos e agora quer aca- 
bar com todos eles. 


25 Você foi assassinado por ban- 
didos e voltou dos mortos para acabar 
com todos eles. 


26 Você assassinou uma família e 
tratou de fugir antes que alguém ve- 
nha acabar com você. 


27 Você encontrou e salvou um 
cachorro/macaco/esquilo/foca/baleia/ 
golfinho/lobo esperto que estava sen- 
do perseguido por caçadores inescru- 
pulosos. 


28 Você tinha uma carreira bri- 
lhante como ator, cantor ou modelo 
mas teve seu rosto desfigurado e en 
procura justiça. 


29 Você é um não-humano e so- 
nha fazer parte de uma ordem de ca- 
valeiros, guilda de magos, seita reli- 
giosa ou outra organização que acei- 
ta apenas humanos. 


30 Você é um herói tão famoso que 
passa a ser reconhecido por todo mun- 
do. Todo mundo MESMO. Até aquele 
esquilo ali na árvore! 


31 Você é um ladrão iniciante que, 
após um golpe de sorte, tem a fama de 
um criminoso perigoso. 


32 Você é um kobold, goblin ou 
algo assim, que decidiu ser um pala- 
dino para corrigir as injustiças come- 
tidas contra sua raça. 


ee: Seus pais são vilões, mas você 











decidiu ir contra as tradições de famí- 
lia e ser um herói. 


BA Você é uma elfa gostosa. (Ei, 
todo grupo de aventureiros bem-suce- 


dido precisa de uma!) 


E Você é um meio-elfo, meio-orc, 
meio-dragão ou meio-alguma-outra- 
coisa e resolveu procurar seu pai des- 
conhecido. 


36 Você descobre que é um sósia 
perfeito de um vilão perigoso. 


37 Você ficou famoso após salvar 


uma princesa que na verdade havia 
fugido sozinha do covil de um dragão. 


as Você ficou famoso após salvar 
um dragão que na verdade havia fugi- 
do sozinho do palácio de uma princesa. 


Ei) Você é um camponês que deci- 
diu seguir os passos de um herói fa- 
moso (ou pelo menos tentar). 


ão Você tem o mesmo nome de um 
dos mais famosos ou importantes NPCs 
no mundo de campanha, mas não se 
parece nem um pouco com ele. 


Á Í Um dia, uma velha sábia disse 
que você estava destinado a realizar 
um grande feito. 


42 Você ouve vozes que dizem para 
fazer coisas sem sentido. 





42 Você foi encarregado de carre- 
gar e proteger um medalhão, espada 
ou outro objeto mágico, mas não tem 
a menor idéia de como ele funciona 
ou para que serve. 


43 Após uma noite agitada na 


taverna, você acorda no dia seguinte 
em um lugar desconhecido, com rou- 
pas estranhas e uma tatuagem enig- 
mática nas costas. 


AM Você desperta sobre uma mesa 
em um necrotério, sem ter a menor idéia 
de como foi parar ali. 


a | S Um maníaco homicida/serial 
killer/criatura sádica sobrenatural está 
cometendo crimes em seu nome, e você 
precisa provar sua inocência. 


46 Você era um animal ou mons- 
tro que foi magicamente transforma- 
do em humano. Agora precisa apren- 


der a viver assim, ou encontrar um jei- 
to de voltar ao normal. 


47 Você era um monstro que foi 
magicamente transformado em cava- 


leiro. Agora precisa aprender a viver 
assim, ou encontrar um jeito de voltar 
ao normal. 


48 Você era uma princesa que foi 
magicamente transformada em mons- 
tro. Agora precisa aprender a viver as- 
sim, ou encontrar um jeito de voltar 
ao normal. 


49 Você era um cavaleiro que foi 
magicamente transformado em uma 
princesa e... tá bom, tá bom, a gente 
pára com isso! 


GO Você é um mago aprendiz de- 
sastrado que procura por pessoas com 
mentes em corpos errados para tentar 
desfazer a trapalhada. 


E Í Um dia, um estranho segurou 
seu braço e, pouco antes de morrer, 
disse: “Eles sabem de tudo! Cuidado 
com Tzhern...” 


82 Depois de ter um sonho per- 
turbador, você não consegue mais dor- 
mir enquanto não acabar com o culto 
de um deus antigo com nome impro- 
nunciável. 


: Você foi o único sobrevivente 
de uma grande tragédia, e decidiu ser 
aventureiro pois agora acredita que 
não pode morrer. 


Sá Você ouviu lendas sobre uma 
criatura fantástica quando criança, e 
agora viaja com aventureiros para 
encontrá-la. 


Ss Você teve um encontro aterro- 
rizante com um monstro sobrenatural 
que jurou retornar. Agora você treina 
e ganha experiência para estar pronto 
quando isso acontecer. 


S6 Você ficou sabendo sobre o 
Grande Plano de um vilão poderoso, 
e agora procura heróis para ajudá-lo. 


87 Você matou alguém por acidente, 
e agora percorre o mundo em busca de 
uma forma de ressuscitar a vítima. 





to Você foi considerado respon- 
sável por uma grande catástrofe e exi- 


lado de sua aldeia. Agora precisa en- 
contrar o verdadeiro culpado. 


a E Você foi salvo por um dos aven- 
tureiros do grupo e agora o acompa- 
nha e protege como dívida de gratidão. 


60 Você foi derrotado em combate 
e, humilhado, decidiu viajar com 
aventureiros para melhorar suas ha- 
bilidades e um dia desafiar seu opo- 
nente para uma revanche. 


61 Você teve uma infância pobre e 
sofrida. Sabendo que aventureiros con- 
seguem tesouros, você decidiu ser um 
deles e trazer muito ouro para sua vila. 





62 Você recebe conselhos de uma 
figura famosa, herói ou vilão, que sur- 
ge de repente. Ninguém mais conse- 
gue ver essa pessoa. 


63 Você é acompanhado pela 
alma de um ancestral assassinado, que 
ordena você a vingar sua morte. 





64 Uma vez você foi levado pela 
Morte por engano. Agora, como com- 
pensação pelo “aborrecimento”, você 
foi devolvido à vida e poderá cobrar 
um favor da Morte, apenas uma vez. 


65 Você sempre tenta beijar suas 
adversárias. 





ás€» Você deseja ser o maior campeão 
em seu estilo de luta, para salvar a hon- 
ra de sua família, seu mestre ou sua es- 
cola de artes marciais. Você viaja com 
heróis para aprimorar suas técnicas. 


67 Você sonhava ser outra pessoa, 
com sua própria família e filhos, até 
despertar e descobrir que faz parte de 
um grupo de aventureiros. Agora, de 
alguma forma, você sabe que essas pes- 
soas existem e quer encontrá-las. 


faés Uma pessoa que você sabe es- 
tar morta aparece em várias ocasiões 
como se estivesse viva. 


69 Você nunca foi um aventurei- 
ro, e sim um grande fã de histórias de 
aventuras. Você usa esse conhecimen- 
to para fingir ser um herói de verdade. 


70 Você foi raptado por uma 
guilda, seita ou corporação maligna 
e transformado em um ser poderoso 
para servir seus mestres. Mas em al- 














gum momento você livrou-se do con- 
trole deles e conseguiu escapar. 


“IL Você era um dublê ou gladiador 
— profissional que, sem emprego, resol- 
veu ser aventureiro. 


“2 Você era um cientista ou assis- 
tente de laboratório que, atingido por 
uma mistura de poções e/ou substânci- 
as químicas, ganhou poderes especiais. 


E- 7% Você descobriu que se trans- 
forma em um monstro incontrolável 
quando determinado evento acontece. 


VÁ Após sobreviver a um acidente 
grave, você descobriu que pode con- 
versar e/ou controlar animais. 


7 ne Você recebeu poderes especiais 
de um mago em troca de um favor, que 
você não sabe qual é, mas será cobra- 
do no futuro. 


“6 Você está apaixonado por uma 
vilã, e não vai descansar até fazê-la 
desistir de sua maldade para que fi- 
quem juntos. 


o ho Uma parte de seu corpo (mão, 
* braço, perna, cabeça, cauda...) perten- 
“ ceaum animal ou monstro (mas sem 
nenhum bônus em termos de jogo). 


“8 Você foi vítima de uma maldi- 
ção, e agora não pode permanecer mais 
* de 24 horas em uma mesma cidade. 


79 Você é apaixonado por algum 
tipo de comida e não consegue ficar 
cinco minutos sem mencionar que está 
— com vontade de comer aquilo. 


So Você foi aprendiz de um gran- 


— de mestre, e agora não pára de citar 


Seus ensinamentos: “Mestre Po sem- 
pre diz, aquele que luta e foge rece- 
be ataque de oportunidade!” 


SI Você é tão vaidoso que usa 
uma máscara ou capuz para es- 


a 
.s 


conder uma minúscula cicatriz AG 
4/24 
“em seu rosto, e fica furioso A 


GA 


quando ela é revelada. 


82 Você ouviu falar de um 
objeto mágico muito útil, e ago- 
ra está tentando encontrá-lo. 


| & Você coleciona escamas 
de dragões. (Era um passatempo 










mais simples no AD&D...) 


84 Uma vez você teve uma visão 
de uma linda deusa, e decidiu ser um 
clérigo ou paladino sonhando um dia 
estar ao seu lado. 


SS Você teve um confronto quase 
mortal com um membro de uma soci- 
edade secreta, e agora está procuran- 
do o esconderijo dessa sociedade para 
destruí-la. 


Bt Você ficou impressionado com 
as habilidades de um colega aventu- 
reiro, então decidiu abandonar sua 
própria classe ou profissão para ser 
igual a ele. 


de sua própria raça/nação e resmunga 
o tempo todo por ter que viver com pes- 
soas assim, sempre citando as virtudes 
e qualidades de seu próprio povo. 


FE Uma vez você viu um herói re- 
alizar uma façanha ou lançar uma ma- 
gia incrível, e agora não vai sossegar 
até conseguir fazer igual! 

e) Você e um colega aventureiro 
são grandes rivais, sempre competin- 
do pela atenção de uma garota ou para 
descobrir quem de vocês é o melhor. 
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90 Você sempre usa os trajes de sua 
terra natal: trajes tão estranhos ou dife- 
rentes que chamam a atenção de todos 
aonde quer que você vá. 


91 Você tem o hábito de escrever 
um diário sobre os fatos ocorridos du- 
rante o dia. 


92 Você não gosta que se diga os 
nomes dos deuses, para não chamar a 


atenção deles. 


93 Você segue uma carreira total- 
mente incomum para sua raça: um 
anão mago, um elfo bárbaro, um meio- 
orc ladrão, um halfling monge... 


94 Você prefere não matar seus ad- 
versários, pois acha mais divertido 
deixá-los viver com a vergonha da der- 
rota — e com a possibilidade de serem 
humilhados de novo outro dia. 





SG Uma vez você matou um orc 
muitíssimo popular, e agora todos os 
outros orcs do mundo aparecem para 
incomodá-lo. 


96 Seu nome significa “O Des- 
truidor de Vilas e Fazedor de Viúvas” 
no idioma de um dos povos mais nu- 
merosos no mundo de campanha. 


97 Sempre que algo ruim aconte- 


ce, você imediatamente culpa os deu- 
Ri ses, demônios ou espíritos. 


98 Você está apaixonado 
por uma grande guerreira que 


jurou se casar apenas com o ho- 
O em que puder derrotá-la. 


A 
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y Ru) 


Agora vive aventuras para 
aprimorar suas habilidades e, um 
“dia, vencer o desafio. 


o Você é um espião 


a serviço do rei e secre- 
tamente, através de uma 
bola de cristal ou outro meio mágico, 
informa sua majestade sobre todos os 
movimentos de seu grupo. 


100 Você é muito mais alto ou 


baixo que o normal para sua raça. 


IO6O1 Você é filho de um guerreiro 

que o ensinou a lutar, e de uma maga 
que o ensinou a fazer magia. (A su- 
prema falta de criatividade: use ape- 
nas em ÚLTIMO caso!) 
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Olá, leitores da centésima primeira maior, 
melhor e única revista brasileira de RPG. Eu 
sou 0 Paladino... bom... acho que sou... não 
lembro direito... vem cá, não tinha um monte 
de gente aqui agora há pouco? Uma garoti- 
nha de rosa, um carinha de cinza e verme- 
lho, um ninja de boné... 

— Há... Paladino, aqueles eram a Anti- 
paladina, o Antipaladino e o... Capitão Ninja, 
eu acho. Foram embora, porque quase nun- 
ca ficamos aqui mais de dois ao mesmo 
tempo. Não se lembra deles? 

— Ahn tá, acho que sim, claro. E você, 
quem seria? 

— QUÊ?! Palada, sou eu! A Paladina! O 
que acontece?! Não lembra de mim?! 


— Ah tá, mal aí. Não sei. De repente, 
ficou tudo muito estranho. Não me sinto mais 
a mesma pessoa, Savvy? 


— ("Savvy"? Gente... será que isso tem 
a ver com a troca de editores? Ou ele andou 
vendo Piratas do Caribe demais?) 


— Me dá uma ajuda... então ficamos 
aqui trabalhando em duplas, certo? 


— Sm, isso mesmo. 

— E a gente já ficou junto? 

— Sim, já. 

— Hmm... então rolou alguma coisa, né? 
— QUÊ?!! COMO ASSIM?! 


— Ué, eu e você aqui sozinhos... uma 
coisa leva à outra, Savvy? 


— QUEM É VOCÊ?! CADÊ O PALADINO?! 


Senhor Dragão 


Caros Paladinos, não pude estar com vocês 
e os outros fãs na Dragão Fest, mais mes- 
mo assim tenho umas palavras para vocês. 
Não sou um bardo, mas tenho uma história 
para contar. 


Jogo RPG há oito anos e desde o início | 


da revista Dragão Brasil ela esteve ao meu 
lado como material de apoio. Meu primeiro 
personagem foi um homem-fagarto, depois 
de ter lido sobre eles na DB 2. Com o tem- 
po fui conhecendo melhor o jogo, acabei 
me tornando um mestre, e lá estavam vocês 
sempre ao meu lado me dando idéias, me 
ajudando nas minhas campanhas e princi- 
 palmente contra os jogadores apelões, que 
pensam que RPG é só pilhar e destruir. 


Certo dia fui apresentado por um colega 
meu, também RPGista, à Metrópoles (uma 
importadora especializada em RPG aqui no 
Rio). Sempre fui cliente assíduo e toda vez 
que lá eu ia perguntava era se “a Dragão já 
chegou?” E de tanto perguntar acabei sen- 
do apelidado pelo pessoal da loja de Se- 
nhor Dragão, apelido que me deixa muito 
contente (se é que pode-se ficar feliz em 
ser chamado de Dragão). pois mostra o 
reconhecimento para com um leitor inte- 
ressado na divulgação do RPG e da revista. 


Bem, espero ter expressado 0 quanto a 
Dragão vem ajudando e reunindo RP&stas 
e não-RPGísias de todo o Brasil. Sem ser 
hipócrita, se a revista não fosse boa e não 
tivesse um público fiel, com certeza já te- 
ria ido para o limbo, como tantas outras 
que tentaram seguir o mesmo caminho. 


Termino este pergaminho desejando que 
a revista tenha a longevidade de um Dra- 
gão, para que futuros RPGistas possam ter 


em mãos um instrumento de auxílio com a 


qualidade que só vocês sabem fazer. Grato 
pela atenção. 


senhor Dragão, RJ/Rd 
Certo, certo... então vamos ver se consigo 
pegar O jeito, savvy? 

Ficamos muito agradecidos, Senhor Dra- 
gão, por acompanhar nosso trabalho durante 
tantos anos e compreender o que estamos 
tentando fazer. Esperamos, também, que a 
DB prossiga auxiliando e divertindo muitos 
leitores como você. 


Então, fiz tudo direito? 

— $-sim... claro... 
— Legal! Não ganho um beijo? 
— COMO?! 


— Como prêmio, savvy? Aposto que você 
é bonita embaixo dessa máscara. 


— Paaaa... Paaa... Paladino... o que 
diabos está havendo com você?! 


Sugestões 


100 edições, não é pra qualquer revista, 
ainda mais uma de RPG. Conheço vocês 
desde a 44 e desde então acompanho. Bem, 
vocês devem receber vários e-mails pu- 


xando o saco para poderem ser publicados 


na revista. Não vou fazer isso. Aliás, nem 
precisa publicar meu e-mail. 





Regras para e-mail 

Indique no subject a seção a que 
se destina sua mensagem: Per- 
gaminhos, Barraquinha, Lendas 
Lendárias ou Louse Slayers. In- 


clua também sua cidade e esta- 
do. NAO serão aceitas mensa- 
gens com arquivos anexados. 


Mas queria dizer que parte do que sou 
foi graças ao RPG e, consegientemente, a 
vocês da DB. Vocês que me fizeram ler O 
Senhor dos Anéis e as obras de Tolkien 
bem antes do filme, e me interessar por 
cultura medieval. Ajudaram-me a comba- 
ter o preconceito contra o RPG dentro da 
minha própria família. Acabaram sendo meu 
irmão. Parabéns, do fundo do coração. 
Tormenta (o melhor cenário do mundo é 
Brazuca!) e Holy Avenger também tiveram 
sua participação. 
"Bem, no próximo ano vai ser difícil 
acompanhar a DB pois vou tentar o Vesti- 
bular e pretendo me dedicar ao máximo. 
Mas eu e meu grupo de RPG não pretende- 
mos parar na infância, mas sim continuar a 
jogar na faculdade. Mas gostaria de saber 
onde estão alguns suplementos prometi- 
dos, como Manual da Magia, Império de 
Jade, Além do Reinado e as aventuras: 
Libertação de Valkaria e Arsenal. Podiam 
lançá-los em breve, pois o tempo vocês os 
anunciaram e não é possível que não te- 
nham nada pronto, tendo a qualidade que 
tem demonstrado nas 100 edições. Acho 
também que, como leitor, poderia dar algu- 
mas sugestões. 


Particularmente não gostei do novo 
3D&T Turbo, e continuo jogando com o an- 
tigo. É só minha opinião. E seria uma boa 
lançar uma Só Aventuras com Dado Selva- 
gem, Reino da Escuridão, Torre dos Pesa- 
delos e outras aventuras mais recentes. 


Para todos aí desde o Deus-Diretor até 

o faxineiro da sessão noturna: parabéns, de 
alma, vocês merecem! 

Isaac Soares, amigo-dos-alfos, 

| e-mail 

Justamente, Isaac, por levar adiante uma 

revista mensal até 100 edições e ainda cui- 


dar de outros projetos, alguns acabam esca- 
pando. Mas não se preocupe, os títulos que 
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você mencionou — e outros — estão em 
andamento. Uma nova edição de Só Aventu- 
ras com as histórias que você menciona é 
também uma boa idéia, vamos trabalhar nis- 
so. No entanto, Dado Selvagem já reapare- 
ceu na segunda edição desta coletânea. 





B RA N a | | o A a . pa 


ato AQUINHA ES Vas ER 


: eSDET. ICQ: 299550292 


* Procuro jogadores(as) 
* na região de César de 





- Spawn série Violador; 
- Superman x Apoca- 
- Iypse: Revanche; OS 





Vendo, Compro, 
Negocio 


Compro-Changeling: the 
Dreaming em bom esta- 


- 22,23,25,20,35, 34,39, 


37,39€40. 


* E-mail: gpfigueiredoo 


do. Posso trocar também * 


porartigos da White Wolf 
ou de D&D. 


uol.com.br 


Compro livros de D&D 


Tel: (11) 3815-9671, cj * 2º edição (Livro do joga- 


Danilo ou barabbico 
ghostmail.net 


Vendo os seguintes li- 
vros, todos em perfeito 
estado de conservação 
(negocio com todo o Bra- 
sil): Vampiro: A Másca- 
ra 32 Ed. (R$,30,00), 
Mummy: The Resur- 
rection 3º Ed. (R$ 40,00), 
Cyberpunk 2020 (R$ 
10,00), Trevas 3º Ed. + 
Inquisição - Suplemento 
(R$ 15,00), Era do Caos 
(Básico) + Caídos + 
Lendas (R$ 10,00), Livro 
das Sombras - Mago: A 
Ascenção (R$ 10,00). Na 
compra de qualguer li- 
vro, grátis um livro-jogo 
da série Aventuras Fan- 
tásticas. 


Tel.: (31) 3281-7232, cf 
Raphael (BH/MG) ou 
Ligeirssimo(oibest com.br 


.0s. 056968 


Compro livro básico e 
suplementos do RPG DC 
HEROES 3rd Edition (ter- 
ceira edição). Dou prefe- 
rência pela caixa 
promocional do sistema. 


E-mail: donunes2 Dig. 
com.br, afc de Zenith 
(SP). 


Vendo Dragonlance 
Campaign Setting d20 
por R$ 110,00. O livro 
está em ótimo estado e 
não foi usado. 


E-mail: ledmagalo 
yahoo.com, a/c de 
Leopoldo (SP) 


Vendo Livro dos Mons- 
tros (em médias condi- 
ções) e do Jogador (em 
ótimas condições), 
AD&D 2%ed e o livro 
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dor, do mestre e dos 
monstros) em qualquer 
estado. Preço a combi- 
nar. Preferencialmente 
pessoas de Teresina/ 
Piauí. 

Tel.: (86) 232-7916, c/ 
Erick ou throndirçobol. 
com.br 


Atenção rpgistas do RJ! 
Compro Livro do Mestre 
do AD&D 2º ed., preço a 
combinar. 


Tel.: (21) 2656-6860 ou 
duarte-ramos Dig. 
com.br 


Vendo: Dark Sun Cam- 
paign Setting (última ed.), 
Mind Lords of The Last 
Sea, Defilers and Pre- 
servers, Dragon Kings, 
Monstrous Compen- 
dium t e Il, PHB 2º ed, 
complete handbooks - 
Bard, Priest, Wizard e 
Thief's, e Livro dos 
Monstros (em portugu- 
ês). R$ 200,00 tudo ou 
aceito proposta para ven- 
das individuais. 


E-mail: cmartarello(d 
pop.com.br, alc de 
César. 


Vendo Livro do Mestre 
D&D3. Dou preferência 
para aqueles que pude- 
rem vir buscar aqui em 
llhéus-BA. Preço à com- 
binar. 


E-mail: 
aeiou.pt 


firesword(oD 


Vendo Anjos e Demonios 
(Daemon), Contatos + 


* Escudo (Shadowrun), 
* Lobisomem, GURPS 


Supers e UltraTech, Guia 


* Armas Medievais e Itens 
Vampiro: a Idade das * Mágicos 2º ed.; Holy 
Trevas. Vendo também * Avenger2a 12, 14€ 15; 
as Holy Avenger nºs 21, « Spawn 1 a 16, 19e 26; 


SO grana faus » Souza, em Mogi ds Fiz tudo certinho outra vez, savvy? Vem 
The . RE Sedes E 
“ Sims, BIS CEDUNOS: Cruzes. Jogamos vári cá, dá um beijo... 
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* Compro livros de 
Birthright além de pro- 
curar RPGistas de 
Birthright e Ars Magica. 
E-mail: cchneto(mbol. 
com.br 


Quero Jogar 


Procuro jogadoras de 
D&D 3º ed., Daemon 
etc, de Caxias ou proxi- 
midades. 


E-mail: rayatorpg(Dbol. 
com.br, a/c de Lucian. 


Gostaria de jogar RPG 
na minha cidade (Mogi 
das Cruzes) e não tenho 
nenhum conhecimento 
de grupo que jogue RPG, 
Preciso que alguém me 
ensine se como se joga, 
como funciona Os siste- 
mas, etc... 


E-mail: widacostao 


* bolcom.br,a/c de Weber. 
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Procuro jogadores de 
D&D, aqui na cidade de 
Manaus. Estou há muito 
tempo sem jogar e gos- 
faria de entrar em algum 
grupo desse sistema. 
Tenho experiência e sei 
mesirar. 


Tel.: (92) 663-5999. 


Procuro jogadores(as) 
acima de 18 anos para 
montar um grupo de D&D 
aos domingos na cidade 
de Taubaté - SP. 


E-mail; gabbahey(Quol. 
com.br 


Procuro jogadores(as), 
em Belém (PA), expe- 
rigntes (que saibam pelo 
menos o que é RPG) 
para formar um grupo 
de STORYTELLER e ou- 
tros sistemas, de prefe- 
rência que valorizem a 
interpretação. 


E-mail: adysonlasom- 
bramig.com.br 


ecos ose.. 
Eu queria me correspon- 


der com RPGistas do 
Brasil, principalmente 


* Araraquara-SE e região. 


E-mail: snakeironçobol. 
com.br, a/c de Pedro. 


Procuro por jogadores 
(as) e mestre(as), que 
estejam afim de formar 
um grupo on-line de D&D 
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os sistemas. 


Tel.: 4739-1235. c/ Victor 
ou jarkeldmbol. com.br. 


seo... 


Grupo procura mestre de 
D&D (3º ed.) na zona sul 
do RJ que goste de 
mestrar até O nível épi- 
co. Tel.: (21) 2513-7200, 
c/ Leonardo. 


Procuro uma turma para 
jogar nos fins de sema- 
na. Sou de Chapecó-SC. 
E-mail: darkangel. dal- 
van(mbol. com.br 


Qualquer jogador(a) da 
zona sul de SP que quei- 
raaventurar-se em qual- 
quer sistema existente 
(D&D, de preferência) 
me ligue. 


Tel.:(11)5891- 9984, c/ 
Brunno. 


Precisamos urgente- 
mente de jogadores (as), 
para montar um grupo 
para jogar nos fins de 
semana aqui em BH. 
Aceitamos iniciantes e 
iniciados. 

E-mail: silverdjohnsO 
pop.com.br , a/c de 
Rickson ou Thiago. 


Quero montar um grupo 
(preciso de mestre) que 
jogue qualquer coisa. Eu 
aprendo fácil dentro do 
jogo mantendo meu per- 
sonagem medroso até 
entender o jogo. 


E-mail: pedroantonioo 
terra.com.br, c/ Pedro. 


Só Bobagem 


Queria mandar um alô 
pra todos os RPGistas 
loucos aqui de Teresina, 
pro pessoal la do CEFET 
(Filipe “Malkav”, Rogé- 
rio “Mestre Verme”, 
Cleiton “Samurai Tos- 
co”) pro pessoal lá do 
Acarápe (eu quero jogar 
Exalted Rômulo!) e pra 
todos os meus amigos 
RPGisias e MANGAma- 
níacos (ninguém é nor- 
mal, eu garanto. Nem eu 
prezo pela minha sani- 
dade, não é mesmo 
Grande Cthulhu??2? 
Vixe, acho que joguei 
demais...) 


Luis Filipe, Teresina, Pl 
E-mail: alkaiser 130 
yahoo.com.br 


— BASTA! Paladino, não estou reconhe- | 
cendo você! Tudo bem, lembro que você já . 
foi atirado em outros tempos, mas agora... 
me atacando assim de repente? Eu sou sua 
clone! Não é a mesma coisa que paquerar e 
própria irmã? E 


— Como pode ser minha clone, s se você 
e loira e eu não? 


— (Ora, eu... 


Carta do Kender 


“ “From the deep confines of...” er, desen- 
cana. 


E AÍ TIOOOSSS! Kender na área, le- 
vantou, cabeceou (EPA), gol! Bom, na ver- 
dade, o gol é de vocês, aheheh.... o que 


espera... El! - VERDADE!!! 


dizer de uma *revista de RPG* que chegou 


tão longe? Damn, 100 números. Acho que 
é um tanto quanto, não? Bom... indo pras . 
perguntas, porque acho que algum paladino 
vai me ameaçar, aheheh... 


1) Quando vocês vão parar de publicar 
coisas de Tormenta na Dragão? Queremos 
mais material na Revista Tormenta! =P 


2) Quais seriam os próximos lançamen- 
tos de Tormenta? Tipo aqueles que vocês já 
estão escrevendo, nem venham falar em 


- Libertação de Valkaria que eu não acredito. 


*kender emburra* 


3) Quando Arton vai ganhar um calen- 
dário, damn? 


Se você, caro leitor, se perguniar por- 


que só perguntas de Tormenta, é porque 


http://www.listatormenta.cjb.net, ou 
http://www.forumtormenta.rg3.net. 


Futuramente 


http://www.tormenta.com. br (o Cassaro 
autorizou! 888É!) 


Adeuses e abraços. 


Jamil Kastrock Ronzicaid Crinos 
Ronired Yts, o *único* kender de 
Arton (ou Alvaro), e-mail | 


Jamil Kender... acho que já ouvi esse 
nome por aqui em algum lugar. Responden- 
do, amigo leitor: 


1) Acho que os autores de Tormenta per- 
deram o hábito de escrever qualquer coisa 
de fantasia medieval que não seja sediada 
em Arton, ou não têm mais tempo para isso. 
Então, vez por outra você ainda verá coisas 
artonianas na DB. 


2) Exatamente agora os editores estão 
finalizando o jogo Ação!!! que deve provocar 
uma nada discreta revolução no cenário do 
RPG brasileiro. Hmm? Tormenta? Lamento, 






















wocê acabou de pedir para não ter mais isso 
na DB, savvy? 

3) Quando a gentê conseguir convencer 
2 Niele, Vitória, a Paladina e outras beldades 
a posar para as fotos, que tal? 


- Paladina, o que você acha da gente ir ver 
atrix Revolutions quando acabarmos aqui? 


— Essa história de Swashbuckler real- 
mente mexeu com sua cabeça. Toma jeito, 
Paladino! E sua deusa? Não tem medo que 
“ela fique enciumada? 


— Vejo apenas uma deusa por aqui. Uma 
d fere linda e loura. 


E — Pára com isso! Pára de me deixar 
sem graça!!! 


Wu- Jen 
] Paladinos, as, 0€s... 


“Seo Palada, não e mais paladino, que 
“nome ele teria? (se bem que já teve cowboy 
com nome de paladino...). 


Se essa espada é do Capitão Ninja, o 
que está fazendo aí? Foi você, Paladina? 
Isso não seria contra algum “código de 
honra “2 Se insistir nisso, terá pontos 
“confiscados ou um “severo trauma psi- 
“cológico”! 

Se agora a Paladina está, digamos, 
“menos Te-Pe-Emica, será que a Antinha, 
ficou um pouco mais, digamos, diabólica? 


— Porque, cargas d'água, o poder de um 

Wu-Jen foi reduzido? Reduzido e 
descaracterizado... já foi dito: “Por que 
magos como Elminster e Talude pegariam 
em espadas?” Então, por que agora um Wu- 
“Jjen tem grito de kiai para dar um soco, mas 
“não para disparar um raio? E MENOS kiai 
- por dia? Em compensação, o novo Artista 
Marcial ficou melhor! 


Palada, peça para o Capitão Ninja um 
“Sabre de luz! Ex-Paladino, Swashbuckdler- 
“de-tênis, com sabre de luz tipo Jedi/espada 
Ten Chi, não fica mal. 


— Temos para D20, agora, PCs draco- 
nianos. Gostaria de ver Vantagens Únicas 
Draconianos para 3D&T! Não só os clássi- 
cos; como poderiam “inventar” um pou- 
co... Draconianos nascidos de ovos cor- 
rompidos de dragões metálicos (seis vari- 
“antes), dragões elementais artonianos 
(seis) e draconianos “Long” para campa- 
nhas tipo Tamu-ra/Rokugan! 


Quanto a “Purgatorium”, não é mesmo 
muito original (Kaio Samaa!), mas é mui- 
“to legal! Bem que vocês mesmos poderiam 
dar algumas dicas nesse aspecto... 


Togashi Yoshi-meio Long, SP/SP 


Para ser totalmente sincero, Togashi, não 
entendi nem metade do que você falou. Te- 
nho andado com uns probleminhas de me- 
mória, savvy? Estou apenas supondo que 
você está reclamando do kit Wu-Jen no novo 
Manual do Aventureiro Turbinado. Não sei, 
para mim parece legal que um mago estilo 










































chinês consiga lutar. Draconianos, isso po- 
demos fazer — já estamos aqui com umas 
idéias para criaturas aparentadas com dra- 
gões. Aguarde. 


oabe que você ficou muito gata na capa 
da DB 100, Paladina? 


— Chega! Chega disso! Paladino, tudo 


bem, confesso que você até ficou mesmo 
interessante nessa fase Swashbuckler. Mas 
agora está indo longe demais! 


— Tudo bem, tudo bem. Mal aí. Não que- 
ro criar um clima ruim. Então sejamos ami- 
gos, Savvy? 


— Assim é melhor. Sim, amigos. 
— Emmm...- 

— Que foi? : 

— Sexo, então, nem pensar? 


Não Gosto de Elfos 


“Olá, pessoal da DB. E a primeira vez que 
escrevo para vocês. Quero dizer que adorei 
a adaptação de Rokugan e também adorei a 
matéria de Lenórienn, na revista Tormenta. 
Na minha opinião, todos os elfos já deveri- 
am ter morrido! Bom, deixe esses infelizes 
pra tráz e vamos às minhas dúvidas: 


1) Na adaptação de DBZ, vocês dizem 
que a Terra tem RO, A98 e 1 PV Mas e se 
meu personagem usasse magias como O 
Roubo da Vida, a Terra morreria? E se ele 
usasse Transformação? 


2) Por que vocês não fazem mais adap- 
tações para 0 sistema Daemon? Ainda 
existe muita gente, como eu, que joga Tor- 
menta 3E. 


3) Como vocês puderam deixar de adap- 
tar Cowboy Bebop para Anime RPG? 


4) Vocês pretendem fazer mais adapta- 
ções para Anime RPG? Que tal One Piece? 


5) Qual a data de lançamento de Heroes 
Delictum e Anime RPG - Japao Feudal? 


6) Em 3D&T, as Desvantagens contidas 
na Vantagem Única Ogre podem ser re- 
compradas? Pois se um ogre vivesse em 
uma cidade humana, ele com certeza apren- 
deria sua língua. 


7) Quando vocês vão lançar uma aven- 
tura épica para liberiar Valkaria? Se fize- 
rem, por favor, façam também para o Sis- 
tema Daemon. 


Bom, chega por hoje. Espero não ter 
enchido a paciência de vocês. Por favor, 
divulguem meu e-mail para que eu possa 
me corresponder com muitos (as) fas! Con- 
tinuem assim! 


Arthur, Mestre-dos-Magros, 
“Londrina/PR 


1) Como assim, “a Terra morreria”?! Des- 
de quando ela está viva?! 


2) Porque, como já foi explicado, estamos 


concentrando nossos esforços em D&D e 
3D&T, e não temos condições de dar supor- 
te a outros sistemas. 


Y 


— Ex o! — a - ra 
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Pela internet 


Estava eu mestrando uma aventura na 
Internet. Pedi que os participantes des- 
crevessem seus personagens. 

— Meu VAMPIRO está bebendo VI- 
NHO na TAVERNA, vestindo COTURNOS, 
SOBRETUDO PRETO e CALÇA JEANS. 

Outro jogador entrou na sala. Colo- 
quei-o a par dos fatos: 

— Você está na taverna, perto da: 
ladra, observando a bárbara conversar 
com o guerreiro numa das mesas. 

— Opa! Terei que mudar meu perso- 
nagem, já que a aventura é MODERNA. 

— É medieval — expliquei. 


— Ah! Melhor assim. Então, além 
de mim, HA MAIS ALGUEM na taverna? 


Deusa Vampira Demoniaca 
Rainha dos Condenados e mestra 
de Storytelier, ou pode chamar de 

Mekare, Caxias do Sul/RS 


— Onde está Silvester? — pergun- 
ta o vampiro Narak, desconfiado do com- 
panheiro quando este deixou o grupo. 


— Acabou de sair. Estava INVISÍVEL. 
— Ele saiu?! Mas como NÃO O VI?! 
Obu Verceiti, o único negro da 
familia Capice, e-mail 

“Vem! Mas vem com VONTADE!!!” 


— Anão clérigo de Tanna-Toh, 2º 
nível, enfrentando sozinho dez gnolis. 


Londrina/PR 


ss. pa ss... 
“Vou DOBRAR minha armadura e guar- 
dar na mochila!” 
— Um elfo samurai com uma 
armadura extra. 


Demo-Dragão/PR 


seas. o 
“Ele está morto! Que coisa horrível! Mas 
então, você vem sempre aqui?” 


— Druida vegetariano investigan- 
do um assassinato, subitamente 
desinteressado pelo crime e 
interessado na colega elfa. 


Sam Hart, SP/SP 
“Dou uma mordida nele!” 


— Halíling monge agarrado à 

cauda do dragão; fazendo isso, ele 
causou 4 pontos de dano. Justamente 
o que faltava para matar o bicho!!! 


Flavius, SP/SP 
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3) Foi fácil. Não tinha espaço, savvy? 


4) Na DB 100 tivemos uma centena de 
Maldições para Anime RPG. Haverá outras 
matérias, pode apostar. 


5) Ainda não há datas para esses títulos, 
mas ambos devem chegar em breve. 


6) Uma Desvantagem que faça parte de. 


uma Vantagem Única NUNCA pode ser 
recomprada, a menos que a descrição da 
Vantagem diga o contrário. Um Ogre não é 
Inculto porque não teve contato com cultura, 
e sim devido a uma incapacidade intelectual 
de sua própria raça. (Cães e gatos convivem 
conosco, mas você não vê muitos deles por 
aí aprendendo a falar, ler e escrever, certo?) 
- 7) A princípio, A Libertação de Valkaria 
será lançada apenas para 0 Sistema D20. 


Por falar em elfos, Paladina... por acaso, 
sob essa máscara, você é uma elfa? 


— Não, sou humana. Por que pergunta? 


— Eu soube que os elfos de Arton têm 
bônus de Carisma, Savvy? 


Clérigo de Nimb 


“Caro Palada (que já não sei mais se é 
paladino, agora é Zorro!) e Paladina (que tam- 
bém não é mais Paladina! É guerreira fofa de 
anime!). Sou Lók, o Clérigo de Nimb (com o 
nome monossilabo, é lógico!), aqui de São 
Paulo! Tô escrevendo porque queria tipo uma 
ajuda de vocês! Tá, eu sei que aí não é hospi- 
cio pra me ajudar, mas, tenta faiz favô... 

Tipo, tem um Mestre ai que se recusa a 


mestrar pro meu Clérigo de Nimb, sabe-se 
lá Nimb porque ele não gosta de mim... Ai, 


“como eu e meu grupo de mais um, somos só 


três pra não sair da mesa de vez, eu resolvi 
fazer o seguinte: comecei a “esquecer” as 
outras fichas de meus outros personagens 
nas aventuras dele e, tipo, nenhum dos dois 
lados tá com vontade de ceder e mesmo 
assim não quero perder o amigo e menos 
acabar com o grupo! 


Eu aprendi a jogar e aprendi que quem 
monta o personagem sou EU e não o Mes- 
tre, e não vejo o porquê dele querer res- 
tringir os Clérigos de Nimb? Tenta me dar 
um luz aí gente! 


Sou um dos poucos (o único) jogadores 
que gosta de 3D&T no grupo, e talvez o 
único que não gosta de Vampiro: a Máscara 
(de Vampiro, não de Storyteller!), e eles 
falam que quem começa a evoluir no RPG 
passa a detestar 3D&T, não sei porquê! 


Bom, Palada, aproveita que você agora 
é Swashbuckler e usa aquele talento de 
envergonhar garotas na Paladina quanto ela 
for te bater. Quem sabe você e os leitores 
não tenham uma boa surpresa com o que 
tem debaixo da roupinha dela? Caso você 
resolva seguir a orientação desse louco, 
eu converso com o Deus do Caos pra te 
rolar um dado bem bacana. - 


Lók, clérigo de Nimb obcecado por 
Hit, a louca da Ponte, e-mail 
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Amigo Lók, estou muito, mas MUITO in- 
teressado em sua proposta, então vamos 
resolver seus outros problemas primeiro. 


Seu Mestre não quer aceitar um Clérigo 
de Nimb na aventura? Bem, talvez ele tenha 
lá seus motivos — especialmente se estiver 


mestrando Vampiro. Seu Mestre e seus co- 


legas acham que jogadores “evoluídos' pas- 
sam a detestar 3D&T? Então eles são todos 
preconceituosos, intolerantes e também pa- 
lermas, mas isso não vem ao caso. 


Faz assim, quando jogarem Vampiro, seja 
um Malkaviano que pensa ser um Clérigo de 
Nimb! É quase a mesma coisa, você vai se 
divertir tanto quanto, e de repente seu Nar- 
rador até deixa você jogar como clérigo na 
outra campanha. Savvy? 


Agora, Paladina, sobre nosso passeio... 


— Tô ficando irritada! Se não parar com 
isso, te encho de porrada! 


— Sério? Mas e se eu tiver mesmo aquela 
habilidade especial de rasgar sua roupa en- 
quanto lutamos? Tipo o Zorro, savvy? - 


— V-você... você não... se atreveria!!! 
— Não? Vamos rolar a iniciativa? 


Hunter 


Gostei muito da matéria de vocês sobre 
Hunter: The Reckoning. Só tenho algumas 
dúvidas, porque encontrei um guia na net e 
tinha algumas coisas diferentes: 


1) A Convicção inicial é sempre 3? 
2) Como compro Virtudes e Limites se 


eles não podem ser comprados com XP ou 
Pontos de Bônus? 


3) Tem certeza que se começa com 1 
em cada Viriude e mais 5 para distribuir 
entre elas? Não seriam apenas 3 pontos 
para virtude? 


4) Hunters iniciais podem ter Habilida- 
des ou Atributos de nível 5 logo de início? 


Evandro Sales, e-mail 

A adaptação de Hunter que você viu na 
DB 99 é uma versão resumida do jogo original, 
com muitas regras modificadas. Por isso, 


qualquer material que você encontre na Internet 
ou em livros oficiais será mesmo diferente. 


1) Sim, embora o material oficial ofereça 
tipos diferentes de Caçadores com valores. 
diferentes de Convicção inicial. e 


2) Virtudes e Limites podem ser com- 
prados com Pontos de Bônus, pelo custo de 
2 e 7, respectivamente. 


3) Sim, esta é a forma como outros per- 
sonagens normalmente têm Virtudes. 


4) Sim, podem. 


Agora, essa história de caçar monstros é 
coisa de pessoas mundanas, sem romance | 
em suas almas. Eu prefiro caçar lindas 
paladinas. Não concordam que é muito mais 
interessante? 


— Pára com isso! Não me enche! 


— Mas o-que você tem, Paladina? Não 
houve época em que você vivia me aplican- 
do bordoadas, minando meus Pontos de Vida 
ao sabor de suas mudanças de humor? Ve- 
nha, vamos duelar! 


— NÃO! Sai pra lá, seu tarado! - 
— Ah, 0 amor... 
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Na compra de 10 Momoboosters, você ganha : mais 1! 
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